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Há no mundo acadêmico, diversos estudos com temas principais sendo Jogos Di-
gitais. Alguns destes estudos são sobre os efeitos cognitivos de determinados jogos,
outros tantos estudos levam em consideração a concepção, o design, a programação e
a comunicação, entre outros tópicos. Essa dissertação realizou testes com quatro di-
ferentes jogos guiados pelo método de avaliação de comunicabilidade fundamentados
pela Engenharia Semiótica para responder a questão sobre quais são as caracterís-
ticas semióticas semelhantes nos jogos digitais para dispositivos móveis capazes de
fazer com que estes jogos tenham maior sucesso de vendas em seus respectivos re-
positórios. Para tal analise, serão considerados jogos digitais do subgênero tower
defense para os dispositivos móveis com tecnologia Android da Google e tecnologia
iOS da Apple, cujos repositórios são a Google Play e a App Store respectivamente.




There are in academia world, many studies with digital Games as principal themes.
Some of these studies are about the cognitive eﬀects of certain games, as many
studies take into account the concept, design, programming and communication,
among other topics. This dissertation conducted tests with four diﬀerent games led
by the communicability evaluation method based by Semiotic Engineering to answer
the question about what are the semiotic characteristics similar in digital games for
mobile devices capable of making these games have greater sales success in their
respective repositories. For this analysis, digital games are considered the subgenus
tower defense for mobile devices with Android technology of Google and mobile
devices with iOS technology of Apple, whose your repositories are the Google Play
and App Store respectively.
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Segundo Thibodeau (2012), no relatório do analista da Gartner David Cearly, entre
as 10 maiores tendências tecnológicas de 2013, em primeiro lugar estão os dispositivos
móveis. Cearly relata em seu relatório que, até 2015, o consumo de tablets chegará a
50% do consumo de laptops. Desta forma, os Sistemas Operacionais (SO) Android da
Google e IOS da Apple, mais comuns para esses dispositivos, provavelmente posicionarão
o Windows, SO da Microsoft, em terceiro lugar.
Paralelo a esse crescente consumo de Tablets por todo o mundo, o consumo de
jogos digitais, por usuários de diversos consoles, como o PlayStation 3, o XBox 360 e
o Wii, cresce mais a cada dia, expandindo extraordinariamente seu faturamento. Em
uma perspectiva comparativa, o faturamento da indústria de jogos digitais ultrapassou as
bilheterias globais do cinema e a venda da indústria de música. Desta forma, jogos digitais
tornaram-se um relevante objeto de estudo, não apenas por seu consumo e influência sobre
a sociedade, mas também pela sua importante fatia na economia mundial1.
Neste contexto, já encontram-se versões menores dos mesmos jogos dos consoles
mencionados anteriormente, projetados para serem executados apenas em dispositivos
móveis, fazendo com que muitas empresas e profissionais especializem-se no desenvolvi-
mento e design de jogos para estas mídias. Desta forma, o papel dos jogos digitais para a
sociedade contemporânea, diante de tantos dispositivos eletrônicos, se torna relevante a
ponto de não ser considerado somente um mero passatempo e um mercado em ascensão,
segundo Petró (2011).
Quando se trata da comercialização de jogos digitais para dispositivos móveis,
como smartphones e tablets, existem dois principais repositórios de armazenamento, onde
os usuários destes dispositivos fazem os downloads e compras destes jogos, além de outros
aplicativos. Estes repositórios de armazenamento são o Google Play para dispositivos de
tecnologia Android e a Apple Store para dispositivos de Tecnologia iOS.
Como já mencionado, segundo relatório do analista David Cearly, os dois Sistemas
1 Segundo Wu (2011), em 2010 o faturamento global do mercado internacional da indústria de Jogos
Digitais foi estimado em 51,7 bilhões de dolares. MPAA (2011) cita que a bilheteria global do cinema
faturou 29,9 bilhões de dolares em 2009. Para IFPI (2010), também em 2009 a indústria global de
música faturou 21,3 bilhões de dolares de músicas (em mídia e formato digital).
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Operacionais mais utilizados nos dispositivos móveis, até 2015, ainda serão o Android
da Google e o iOS da Apple. Por este motivo, esta dissertação tem como uma de suas
referências de estudo estes dois repositórios.
É importante ressaltar que, apesar do termo jogo possuir definição muito similar
para uma ampla análise e visão do mesmo, a classificação em categorias é uma atividade
complexa e diferente de autor para autor. Alguns autores costumam classificar o jogo
por suas características mais evidentes, o que pode atribuir um mesmo jogo a diversas
categorias.
Quando esta dissertação refere-se a jogos digitais como sendo para dipositivos
móveis, não significa uma classificação por categoria, refere-se ao ambiente ou meio físico
por meio do qual o usuário ou jogador interage. Para que seja possível a escolha de uma
categoria de jogo digital a ser estudado, será tomado como referência o Tower Defense,
que é uma sub-generalização de uma classificação comum para alguns autores, por sua
vez denominada como Jogos de Estratégia em Tempo Real.
Há, no universo acadêmico, diversos estudos que possuem como principais temas
os Jogos Digitais. Alguns destes estudos são sobre os efeitos cognitivos de determinados
jogos perante seus jogadores, outros tantos estudos levam em consideração Concepção,
Design, Programação, Conceituação e/ou Comunicação dos Jogos Digitais, entre outros
diversos tópicos.
Apesar de ter como intuito principal responder uma questão com base na comunica-
bilidade dos jogos digitais para dispositivos móveis, esta dissertação leva em consideração
aspectos da metacomunicação dos signos contidos nas interfaces destes jogos. Portanto,
a questão que se buscou responder é: quais são as características semióticas semelhantes
contidas nas interfaces dos jogos digitais para dispositivos móveis capazes de fazer com
que estes jogos tenham maior sucesso de vendas em seus respectivos repositórios?
Assim, esta dissertação se justifica pela inexistência de qualquer guia que possa
ajudar desenvolvedores e/ou designers no projeto de criação de jogos digitais. Deste modo,
as características semióticas semelhantes encontradas nas interfaces dos jogos digitais,
sendo o resultado desta pesquisa, poderiam compor a proposta de um possível guia que
ressalte a necessidade de não apenas se criar uma interface atrativa graficamente, mas
que também mantenha a fluência de comunicação entre jogador e jogo.
Para que seja possível a identificação dessas características semelhantes, a pre-
sente dissertação utilizou do Métodos de Avaliação de Comunicabilidade (MAC) que
fundamenta-se na teoria da Engenharia Semiótica e é muito difundido como método de
pesquisa de comunicabilidade de sistemas interativos (SOUZA, 2005).
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1.1 Objetivo geral
Analisar a interface de jogos digitais para dispositivos móveis do subgênero Tower
Defense, para identificar algumas de suas características semióticas semelhantes.
1.2 Objetivo específico
 Aplicar o teste de comunicabilidade em quatro jogos tower defense, utilizando o
Método de Avaliação de Comunicabilidade.
 Gerar o perfil semiótico diante as interpretações das etiquetagens realizadas.
 Identificar quais são as características semióticas semelhantes entre os jogos tower
defense.
1.3 Estrutura da dissertação
Esta dissertação esta dividida em cinco capítulos. O primeiro apresenta a intro-
dução onde, além de uma contextualização, apresenta-se a justificativa e os objetivos. No
segundo capítulo concentra-se o referencial teórico onde foi descrita e apresentada toda
revisão bibliográfica realizada para a fundamentação deste trabalho. No terceiro capítulo
apresenta-se o caminho da pesquisa, ao qual foi descrito a metodologia utilizada para
guiar toda a composição deste trabalho, desde sua idealização até seus relevantes resul-
tados. No quarto capítulo é apresentada toda a análise dos resultados obtidos mediante
aplicação do método de avaliação de comunicabilidade fundamentado e apresentado no
segundo capítulo. Por fim as considerações finais que ressaltam a importância deste tra-
balho apresenta-se no quinto e último capítulo. Todas as citações podem ser encontradas
nas referências desta dissertação e os documentos utilizados nos questionários e testes
apresentam-se anexo a este trabalho.
2 REFERENCIAL TEÓRICO
2.1 Jogos Digitais
Atualmente, é praticamente impossível encontrar alguém que não tenha tido con-
tato algum com qualquer tipo de jogo digital, principalmente com a existência destes em
sistemas operacionais para computadores pessoais como o singelo Campo Minado.
Os jogos digitais adotaram diferentes formas de comunicação e interações distin-
tas, estando não apenas em mídias como os videogames ou computadores, mas também
em televisores, celulares, máquinas fotográficas, etc. Com o passar do tempo, uma so-
ciedade com hábitos e pensamentos modificados, perde a visão popular, de certa forma
preconceituosa, passando a perceber os jogos como realmente parte do costume social.
Cada vez mais, estão surgindo pesquisadores dispostos a ultrapassar a
barreira dos preconceitos, tendo em vista compreender em profundidade
quais são afinal as propriedades dessa nova mídia que a tornam capaz
de produzir tal intensidade de apelo e aderência psíquica e cultural.
(SANTAELLA, 2004, p. 3)
Seu consumo é evidente e, como apresentado na introdução desta dissertação, o
faturamento ultrapassa as bilheterias do cinema e a venda da indústria de música. Assim
fazem parte de estudos acadêmicos até ganhar bastante atenção como fenômeno e relevante
objeto de estudo.
Huizinga (2000) procura apresentar, em seu livro Homo Ludens, sua perspectiva
de forma clara sobre o fato de que o jogo é um forte elemento da cultura e não apenas
um elemento que está “na” cultura.
Em todas as vezes, meus hóspedes pretenderam corrigir o título para
“na” cultura, mas sempre protestei e insisti no uso do genitivo, pois
minha intenção não era definir o lugar do jogo entre todas as outras
manifestações culturais, e sim determinar até que ponto a própria cultura
possui um caráter lúdico. (HUIZINGA, 2000, p. 3)
Para Huizinga (2000), o princípio seria, portanto, o jogo como fenômeno da cultura
ser tão importante e até fundamental para a evolução e desenvolvimento.
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Não vejo, todavia, razão alguma para abandonar a noção de jogo como
um fator distinto e fundamental, presente em tudo o que acontece no
mundo. Já há muitos anos que vem crescendo em mim a convicção de que
é no jogo e pelo jogo que a civilização surge e se desenvolve. (HUIZINGA,
2000, p. 3)
Segundo Huizinga (2000), o jogo pode ser definido como atividade lúdica muito
mais ampla que um fenômeno físico ou reflexo psicológico, sendo ainda um ato voluntário
concretizado como evasão da vida real, limitado pelo tempo e espaço, criando a ordem
através de uma perfeição temporária. Segundo o mesmo autor, a intensidade e o poder
de fascinação do jogo não podem ser explicados por análises biológicas. Contudo, é nessa
intensidade, nessa fascinação, nessa capacidade de excitar que reside a própria essência e
a característica primordial do jogo.
Em uma colocação robusta, Schuytema (2011) em seu livro propõe a definição de
games, termo ao qual esta dissertação refere-se como jogos digitais:
Um game é uma atividade lúdica composta por uma série de ações e
decisões, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em
uma condição final. As regras e o universo do game são apresentados
por meios eletrônicos e controlados por um programa digital. As regras
e o universo do game existem para proporcionar uma estrutura e um
contexto para as ações de um jogador. As regras também existem para
criar situações interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor
ao jogador. As ações do jogador, suas decisões, escolhas e oportuni-
dades, na verdade, sua jornada, tudo isso compõe a “alma do game”.
(SCHUYTEMA, 2011, p. 7)
Schuytema (2011) destaca o desafio da jornada do jogador no jogo ao afirmar
que as pequenas e grandes vitórias de um jogador é que criam uma experiência lúdica
instigante e emocionante. Nesta mesma linha Schell (2006) apresenta como objetivo do
designer de jogos, fornecer uma experiência. Quando o design de jogos tem uma imagem
clara de sua experiência ideal, e dos elementos essenciais, seu design tem algo a almejar.
Sem esse objetivo, o design vagueia no escuro.
Santaella (2004) também destaca a importância fundamental da imersão lúdica no
jogo como propriedade fundamental da comunicação digital, a considerando inseparável
da interatividade. Para ela, a interatividade não apenas como experiência do interator,
mas como possibilidade de co-criação de uma obra aberta e dinâmica, o jogo se reconstrói
diferentemente a cada escolha do jogador.
Diante deste contexto, na ampla visão do termo “jogo”, sua análise é uma atividade
complexa, perante dois fatores importantes, sendo eles: sua grandeza do campo de estudo
no qual está inserido, como citado por Santaella (2004) a interdisciplinaridade evidente
dessa mídia tem atraído para seu estudo áreas diversas do conhecimento, e a sua recente
existência.
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Para Juul (2005), a existência de mundos fictícios é a principal característica que
difere jogos digitais de jogos não digitais. Uma outra característica dos jogos digitais
é a rigidez de suas regras traduzidas em seus algoritmos, ou seja, quando se trata de
jogos não digitais, sempre há espaço para uma negociação, podendo-se optar ou não por
alguns tipos de punições a qualquer ocorrência específica decorrente do jogo. No caso de
jogos digitais, essa possibilidade não costuma ser comum apesar de que, alguns jogos, seja
possível personalizar algumas regras (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).
Em grande parte da bibliografia estudada, tanto os termos “Jogos Eletrônicos”,
“Games” ou “Jogos Digitais”, são utilizados para representar o mesmo objeto de estudo. É
importante ressaltar que não há na bibliografia uma definição exata para diferenciação ou
utilização dos termos. Sabe-se que o eletrônico pode ser registrado e codificado em formato
digital binário, mas é acessível e interpretável por meio de equipamento eletrônico como
aparelhos de videocassete, etc. Contudo, nesta dissertação considerou-se mais apropriado
a utilização do termo “Jogos Digitais”, pois está baseado sobre a ótica dos dígitos que, por
sua vez, alicerça a computação e os sistemas operacionais.
Segundo Juul (2005), existem 6 condições necessárias e suficientes para algo se tor-
nar um jogo, ou seja, requisitos que todo jogo deve satisfazer para ser considerado como
tal, sendo estes requisitos: ser um sistema formal baseado em regras, com resultados va-
riáveis e quantificáveis, em que a cada resultado é possível associar valores distintos, onde
os jogadores dispendem esforços para influenciar no resultado, se sentem emotivamente
ligados aos resultados e as consequências de sua atividade são opcionais e negociáveis.
Por outro lado, segundo a prática visão de Battaiola (2000), os jogos digitais são
compostos de três partes, sendo estas: o enredo, o motor e interface interativa. Estas
partes estão apresentadas no QUADRO 1.
QUADRO 1. Composição os jogos eletrônicos
Enredo Define o tema, a trama, os objetivos do jogo e a sequência com a
qual os acontecimentos surgem
Motor É o mecanismo que controla a reação do ambiente às ações e deci-
sões do jogador, efetuando as alterações de estado neste ambiente.
Interface Interativa Permite a comunicação entre o jogador e o motor do jogo, forne-
cendo um caminho de entrada para as ações do jogador e um cami-
nho de saída para as respostas audiovisuais referentes às mudanças
do estado do ambiente.
Fonte: Adaptado de Battaiola (2000)
Para Crawford (1982), existem 4 elementos fundamentais contido em todo jogo
digital, sendo eles a representação, a interação, o conflito e a segurança. O QUADRO 2
apresenta as respectivas descrições de cada um desses 4 elementos segundo o autor.
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QUADRO 2. Elementos fundamentais do jogo
Representação Levando em conta que os jogos digitais consistem numa complexa
combinação de recursos, como áudio e vídeo, fica evidente a grande
riqueza dessa forma de representação. Essa riqueza se traduz, em
geral, no aumento da imersão do jogador, que passa a se experimen-
tar sensações mais elaboradas comparáveis, por exemplo, às de um
filme, exceto pelo fato de no jogo digital o jogador poder assumir o
controle, independente da intensidade.
Interação Tem papel fundamental nos jogos. Mais especificamente nos jogos
digitais, a interação pode ser realizada das mais variadas formas,
podendo ser ainda em tempo real ou não. Sobretudo, as interações,
que estão fortemente ligadas às regras, são muito bem coordenadas
através do programa executável do jogo digital.
Conflito Geralmente são agentes ativos que respondem às interações do jo-
gador, dispondo assim de algum tipo de mecanismo que lhes forneça
uma forma de inteligência. Da ocasião desse agente ativo represen-
tar um obstáculo ao jogador em atingir seus objetivos, surge um
inevitável conflito.
Segurança O ambiente lúdico provido pelo jogo digital permite uma complexa
experimentação das sensações de perigo sem que isso represente
algum risco ao jogador. Um exemplo dessa segurança seria um jo-
gador, ao realizar uma manobra furtiva, capotar seu veículo em um
jogo digital. De fato, quanto mais imersivo o jogo, maior será a
sensação do jogador em relação às conseqüências da manobra, que
seria a completa destruição do veículo.
Fonte: Adaptado de Crawford (1982).
Por sua vez, Schell (2006) subdivide os jogos no que ele chama de tétrade elementar,
ou seja, quatro elementos básicos que se relacionam entre si, sendo eles:
 Mecânica - Descreve o objetivo do seu jogo, como os jogadores podem ou não
alcançá-lo e o que acontece qundo tentam. Se você comparar jogos a experiências de
entretenimento mais lineares (livros, filmes etc.), perceberá que, embora experiências
lineares envolvam tecnologia, narrativa e estética, não envolvem sua mecânica, uma
vez que é a mecânica que define o jogo em si.
 Narrativa - Essa é a sequência dos eventos que se desdobram no seu jogo. Ela pode
ser linear e previamente determinada (aberta), ou ramificada e emergente (aberta).
Quando se tem uma história que quer contar por meio do jogo, precisa escolher a
mecânica que reforçará essa história e deixá-la emergir.
 Estética - Isso tem a ver com aparência, sons, cheiros, sabores e sensações do seu
jogo. A estética é um aspecto extremamente importante do design de jogos, uma vez
que tem o relacionamento mais direto com a experiência de um jogador. Quando se
tem certa aparência, ou tom, que deseja que os jogadores experimentem e fiquem
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imersos, terá de escolher uma tecnologia que permitirá não apenas que a estética
surja, mas também que a amplifique e a reforce.
 Tecnologia - Não estamos nos referindo exclusivamente à tecnologia “sofisticada”
aqui, mas a quaisquer materiais e interações que tornem o jogo possível, como papel
e lápis, peças de plástico ou lasers de alta potência. A tecnologia que você escolhe
permitirá fazer certas coisas e proibir outras.
Schell (2006) destaca que é principalmente importante compreender que nenhum
dos elementos básicos é mais importante que o outro, isso é, o fato de que os elementos
tecnológicos tendem a ser menos visíveis para os jogadores, a estética é mais visível e a
mecânica e a narratica estão em algum lugar no meio disso.
Figura 1. Tétrade Elementar
Fonte: Schell (2006, p. 42)
Na bibliografia estudada, não apenas diversas foram as subdivisões encontradas
para apresentar de maneira composta, os jogos digitais, mas também as formas de classi-
ficação. Contudo, pode-se dizer que os autores subdividem os jogos digitais em elementos
básicos ou fundamentais, mas sem qualquer senso comum.
Pode-se dizer que esta falta de consenso se trata, de fato, de um campo híbrido, poli
e metamórfico, que se transforma a uma velocidade surpreendente, não se deixando agarrar
em categorias e classificações fixas. A atualidade dos jogos digitais raras vezes passa de
seis meses e pode ser medida pelo desaparecimento das menções que são feitas a eles nos
news groups (grupos de discussão sobre temas de interesse nas redes) (SANTAELLA,
2004).
Assim, a classificação em categorias é uma atividade difícil e se difere bastante
de autor para autor. Classificar o jogo digital por suas características mais evidentes,
contribui para que, um mesmo jogo digital esteja inserido em diversas categorias.
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No que tange a classificação dos jogos digitais, não há consenso na lite-
ratura, coexistindo assim diversas classificações, cada qual considerando
não necessariamente os mesmos critérios. Em geral a classificação dos
jogos digitais é realizada através do agrupamento dos tipos de jogos que
apresentam ou obedecem, respectivamente, a características e critérios
similares. (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009, p. 10)
A classificação de jogos tem sua importância perante fatores como a criação de
identidade entre jogos semelhantes, facilitar o estudo das características de cada categoria
e para ajudar a reconhecer a originalidade de jogos que introduzem novas categorias ou
novos conceitos em uma determinada categoria, entre outros fatores como a rotulação
para facilitar as escolhas dos consumidores em áreas de distribuição, como o cinema e a
televisão, no caso da classificação por gênero.
Segundo Santos (2004), os jogos digitais podem ser classificados por quatro critérios
básicos, sendo ele: dimensionalidade, ponto de vista, gênero e número de jogadores. Cada
um desses quatro critérios podem-se subdividir em:
 Dimensionalidade - Esse critério consiste no número de dimensões nos quais os
jogos digitais se representam ou se expressam para o jogador, podendo ser jogos
2D, que seria a representação em 2 dimensões ou 3D que seria a representação em
3 dimensões.
 Ponto de Vista - Esse critério consiste na perspectiva com relação ao personagem
pelo jogador controlado no jogo, ou seja, no ponto de vista em Primeira Pessoa o
jogador observa ou percebe o jogo pela visão do próprio personagem, isto é, “de
dentro” do próprio jogo. Já o ponto de vista na Terceira Pessoa o jogador observa
ou percebe o jogo por uma visão um pouco diferente do que seria a do próprio
personagem, ou seja, “de fora” do jogo.
 Gênero - Esse critério agrupa jogos por suas características de maneira de jogar
semelhantes. Pelo fato dos jogos digitais possuírem imensa variedade na suas respec-
tivas maneira de jogar, isso leva a definição de subgeneralização que são elas: Ação,
Aventura, Estratégia, RPG, Esporte, Simulação, Tabuleiro e Quebra-Cabeças.
 Número de Jogadores - Esse critério consiste no número máximo de possível
de jogadores simultaneamente em uma partida do jogo digital. A conectividade
proporcionou a viabilidade da produção destes jogos com suporte a uma dezenas e
até centenas de jogadores em uma mesma partida. Assim no caso de Single Player
apenas um jogador participa da partida, Multiplayer dezenas de jogadores de forma
cooperativa ou competitiva e Massive Multiplayer até centenas de jogadores.
Contudo, um único jogo digital é classificado em mais de um dos critério acima,
ou seja, um jogo pode ser 3D em Terceira Pessoa e ao mesmo tempo um jogo de ação
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e aventura, sem falar que também pode ser single player ou multiplayer que é o caso da
série Uncharted produzida para o console PS3 por uma das maiores produtoras de jogos
digitais dos EUA, a Naughty Dog.
Figura 2. Cena do jogo Uncharted 3 para PS3.
Fonte: http://www.unchartedps3.com
O Uncharted 3 é apenas um dos diversos exemplos que podem ser classificados
em mais de um dos quatro critérios básicos mencionados acima. Para um melhor fun-
damentação teórica do objeto de estudo, os subtópicos a seguir trataram da diversidade
de gêneros e subgêneros dos jogos digitais, a qual esta dissertação propôs este estudo e
apresentação.
2.1.1 Jogos de Estratégia
Diante dos critérios de classificação de jogos digitais citados no tópico anterior, a
imensa variedade de classificação por gênero, assim como no cinema e na televisão, leva à
subdivisão deste critério. Dado que gênero é um critério de classificação que categorizam
os jogos digitas por suas características de jogabilidade semelhantes, o objeto de estudo
desta dissertação se estabelece classificado por este critério 1.
Embora seja dito por muitos autores que essa seja uma classificação arbitrária,
como rótulos para facilitar as escolhas dos consumidores em áreas de distribuição Santaella
(2004), de acordo com Rabin (2011) estes gêneros foram surgindo ao passar dos anos,
em geral como resultado de tentativas e erros, mas frequentemente também como uma
evolução. Para Marcelo e Pescuite (2009) os gêneros surgiram evidentimente a partir da
evolução do hardware e do software, desde os primeiros jogos de aventura baseados em
textos, até os jogos digitais em 3D ultrarrealistas de hoje, com a evolução basicamente
de processamento e do tratamento da imagens, os jogos passaram por uma evolução
assustadora o que levou a este critério.
Battaiola (2000) cita que, a classificação por gêneros pode ser dada por oito grupos,
sendo eles:
1 O termo jogabilidade é comum dentro da indústria de jogos, que descreve a interação possível entre
jogo e jogador Kastensmidt (2010).
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 Estratégia: jogos cujo sucesso do jogador reside na sua capacidade de tomada de
decisão, ou seja, nas suas habilidades cognitivas.
 Simuladores: jogos que buscam imergir o jogador no ambiente que, em geral, tende
a ser uma representação física complexa.
 Aventura: jogos que desafiam o jogador através de enigmas implícitos, combinando
assim o raciocínio e capacidades psicomotoras.
 Infantil: jogos destinados às crianças e que objetivam educar e divertir através de
quebra-cabeças e estórias.
 Passatempo: jogos simples que desafiam o jogador através de quebra-cabeças de
solução rápida que, em sua maioria, não possuem um enredo elaborado. Esses jogos
são conhecidos também como jogos casuais e compreendem um gênero mais recente.
 RPG: versões computadorizadas dos tradicionais jogos RPG de mesa.
 Esporte: são baseados em jogos esportivos reais, tal como futebol ou basquete.
 Educacionais: jogos que possivelmente se enquadram em um dos outros grupos,
mas que consideram fortemente os critérios didáticos e pedagógicos associados aos
conceitos que objetivam transmitir.
De outro modo Poole (2000) ressalta em seu livro nove gêneros que seriam: os jogos
de atirar (shooting), os de corrida, os de exploração, os de luta, os god games, os jogos de
estratégia em tempo real (Real-Time Strategy), os esportivos, os de quebra-cabeça e os
RPG (Role-Playing Games).
No livro Introdução ao desenvolvimento de games Rabin (2011), possui uma curiosa
classificação por gênero que mistura, para algumas nomeclaturas, o nome do gênero com
outros critérios de classificação, no caso o gênero nomeado como Tiro em primeira pessoa,
determina o gênero e o critério de ponto de vista, no outro caso, o gênero nomeado como
Jogo de RPG massivo on-line, determina o gênero RPG com a critério de número de
jogadores.
Marcelo e Pescuite (2009) também categorizam jogos digitais por meio do critério
gênero, sendo eles: Aventura, Luta, labirinto, Plataforma, Shooter (Tiro), Simulação em
geral, Role Playing, Estratégia e Adultos.
 Aventura: Basicamente representam histórias que são desenroladas de acordo com
ações do jogador. Muito autores afirmam que há uma linha tênue deste tipo de jogo
com o RPGs.
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 Luta: Basicamente reproduzem jogos de luta entre dois jogadores, sendo seu início
declarado com o jogo Heavyweight Boxing da Sega em 1976. Um dos mais famosos
é o Street Fighter.
 Labirinto: Basicamente os jogos se passam em labirintos. O mais famoso de todos
é o PAC-MAN da Namco Japonesa de 1980.
 Plataforma: Um dos jogos mais populares, onde o personagem do mesmo passa
por diversas fases, utilizando plataformas e pulando entre elas. O mais famoso sem
dúvida é o Mário Bros da Nintendo.
 Shooter (Tiro): Os jogos de tiro passaram por uma evolução absurda. São prati-
camente jogos ação, onde o jogador em tempo real deve destruir diversos alvos pela
tela. Diversos títulos podem ser considerados shooter, mas o grande passo é com o
chamado Tiro de primeira pessoa.
 Simulação em geral: Os jogos de simulação sempre procuraram envolver a re-
produção do mundo real. Desde seu uso militar inicialmente (simuladores de vôo)
até sua chegada aos consoles, estes jogos sempre tiveram um público cativo. Basica-
mente são definidos por 2 tipos: veículo e realidade cotidiano, como os conhecidos
Flight Simulator, Sim City e The Sims.
 Role Playing: Os RPGs sempre foram considerados pratos cheio para os jogos
eletrônicos, começando desde o MUDs (Multi User Dungeon), até os atuais recheados
de gráficos, som e recursos de rede.
 Estratégia: Vindos dos wargames que começaram a passar para os computadores
na década de 80, são jogos que simulam batalhas em geral. Existem dois tipos:
baseados em turno e os de tempo real.
 Adulto: Jogos com temática sexual são basicamente um nicho de mercado que
fazem paródias com os jogos anteriomente citados.
Segundo Crawford (1982), os jogos digitais poderiam ser divididos em duas grandes
categorias, sendo elas Ação e Estratégia. Para o autor, jogos de ação são, em sua maioria,
jogos que tendem a desafiar as habilidades motoras dos jogadores, ou seja, a capacidade
do mesmo de reagir diante dos estímulos audiovisuais. Já os Jogos de Estratégia, são
compostos por jogos que enfatizam o uso de habilidades cognitivas e comumente exigem
maior tempo e esforço para serem completados.
Mesmo que exista correlação de alguns gêneros entre os autores, é evidente a
falta de consenso também na classificação por este critério. Porém, apesar desta aparente
confusão na bibliografia estudada para classificar os jogos por gêneros, ainda sim, ressalta-
se que para todos os autores citados o gênero estratégia é correlacionado sem nenhuma
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ausência por parte de qualquer um deles. Contudo, este gênero é também a maneira na
qual o objeto deste estudo está classificado.
Para Battaiola (2000), o gênero estratégia classifica os jogos cujo sucesso do jogador
está em sua capacidade de tomar decisões, ou seja, em suas habilidades cognitivas.“ Jogo
de estratégia é uma categoria de jogo, em que a habilidade dos jogadores em tomar decisões
estratégicas supera a sorte como fator de determinação do vencedor” (ADAMS, 2006, p. 1).
Na citação acima, o autor destaca a habilidade cognitiva ou habilidades de pen-
samento e planejamento para alcançar a vitória como fator e principal característica que
o jogador precisa para jogar os Jogos de Estratégia. Marcelo e Pescuite (2009) citam que
o gênero estratégia vem dos wargames que começaram a passar para os computadores a
década de 80, são jogos que simulam batalhas em geral. Eles ainda destacam a existência
de dois tipos ou subgêneros de jogos de estratégia: os baseados em turno e os de tempo
real.
Já Rabin (2011) determina diretamente não existir subgêneros para jogos de es-
tratégia, muito menos dois tipos, mas sim, dois gêneros sendo eles: jogos de estratégia
baseado em turno (TBS do inglês turn-based strategy, são jogos que não se desenrolam
ao mesmo tempo para todos os jogadores) e jogos de estratégia em tempo real (RTS,
do inglês real-time strategy, são jogos que não se desenrolam por turno, mas à mesma
representação de tempo para todos os jogadores), onde são classificados os mundialmente
conhecidos Age of Empires III da Microsoft e o World of Warcraft - WoW da Blizzard
Entertainment.
RTS ou estratégia em tempo real é a forma que classifica os jogos estudados por
esta dissertação, por sua vez, como os RTS tem as mesmas características dos jogos de
estratégia, sendo apenas um subconjunto com específicas definições, foi apropriado levar
em consideração os autores Marcelo e Pescuite (2009) que determinam a existência de
dois tipos ou subgêneros, desta forma consideramos jogos de estratégia em tempo real
como subgênero de jogos de estratégia.
2.1.2 Jogos de estratégia em tempo real
Segundo Marcelo e Pescuite (2009), o sugênero jogos digitais de estratégia em
tempo real (real-time strategy - RTS) são similares aos seus precursores jogos de es-
tratégia baseados em turnos (turn-based strategy - TBS), aos quais os jogadores levam
turnos para tomar as decisões. Uma vez que todos os jogadores terminam a montagem de
suas respectivas estratégias no turno, recomeça o processo para o próximo turno, porém
as circunstâncias do próximo turno são diferentes de acordo com as mudanças ocorridas
das ações do turno anterior.
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Tanto os RTS quanto os TBS são subgeneralizações dos Jogos Digitais de Estra-
tégia. Assim, para que o jogos seja considerado como RTS, além de ser um jogo que para
o jogador alcançar a vitória exige da habilidade cognitiva ou habilidade de pensamento
e planejamento como fator principal do jogador, todos os jogadores advarsários ou ali-
ados, humanos ou inteligência artificial, têm de jogar ao mesmo desenrolar do “Tempo”
(ADAMS, 2006).
Como já mencionado na sessão anterior, pode-se citar dois jogos digitais de Estra-
tégia em Tempo Real mundialmente conhecidos, sendo eles: o Age of Empires e oWarcraft.
Tanto o Age of Empires quanto o Warcraft são jogos que possuem antecessores e suces-
sores. O Age of Empires é uma série de jogos digitais, no qual cada um deles possuem
suas respectivas expansões e suas possibilidades online. O Warcraft também é uma série
de jogos, porém não apenas digitais, mas de cartas e tabuleiros, além de livros.
Segundo Studios (2010), o Age of Empires III é um Jogo Digital de Estratégia em
Tempo Real que utiliza a história como enredo, onde uma nação tem que lutar contra
a outra. O período de tempo vai desde a Era dos Descobrimentos até a Era Imperial,
entre o século XVI e o século XIX. Para o mesmo autor, essas nações do Age of Empires
III, possuem características fortes e fracas. Exemplificando, a nação Inglesa, têm uma
economia forte, já os espanhóis recebem ajuda da Metrópole mais rápido, os franceses
têm maior ajuda dos nativos e assim por diante para cada Nação (MICROSOFT, 2010).
Figura 3. Tela do Age of Empires III.
Fonte: (MICROSOFT, 2010)
Para Kastensmidt (2010), um outro jogo digital de Estratégia em Tempo Real
famoso é o World of Warcraft - WoW. Segundo Irvine (2008), neste jogo milhares de
jogadores compartilham determinado mundo virtual ao mesmo tempo. Desta forma em
dezembro de 2008, o WoW atingiu 11,5 milhões de assinantes simultâneos2.
Atualmente, o Age of Empires e o Warcraft não são apenas encontrados no for-
mato de jogos digitais para computadores, mas também para web, tablets e smartphones
2 MMO (Massively multiplayer online game) - jogos online multi-jogador massivos
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além de outras mídias. Muitas generalizações destes dois jogos foram feitas, algumas delas
não fizeram tanto sucesso, já outras criaram subgêneros dos jogo digitais de Estratégia em
Tempo Real, como o chamado de Defense Of The Ancients - (Dota) , também conhecido
como Multiplayer online battle arena - (MOBA).
Figura 4. Tela do World of Warcraft - WoW.
Fonte: Irvine (2008)
Outro subgênero de RTS que tem se destacado entre os jogos digitais online e para
dispositivos móveis é o Tower Defense. Este destaque caracteriza-se pela sua jogabilidade,
propícia para a web e dispositivos touchscreen.
2.1.3 Tower defense
Tower Defense é um subgênero de jogos digitais de Estratégia. Segundo Wetzel
(2009), o objetivo dos jogos digitais deste subgênero é tentar impedir que o inimigo per-
corra o mapa e chegue até onde o jogador perderá pontos, também considerado como
ponto principal do mapa. O jogador deve tentar impedir o avanço do inimigo por meio de
torres ou armadilhas, as posicionando estrategicamente para evitar que seja derrotado.
Para Peerbolte (2009), Tower Defense é um jogo digital que pode ser encontrado
como um simples single player online criado com tecnologia flash. O objetivo deste tipo
de jogo, segundo o mesmo autor, é ganhar dinheiro, tanto quanto possível, antes que
o turno do jogo termine. Sua parte tática é comprar atualizações para suas torre de
diferentes maneiras, para que todos os tipos de inimigos sejam mortos da forma mais
eficiente quanto o jogador conseguir planejar.
De acordo com Avery et al. (2011), Tower Defense são jogos de estratégia focados
em alocação de recursos e fixação de unidades. Os autores ressaltam que, de maneira
simples, o Tower Defense consiste no jogador humano comprando e organizando torres
para que, defensivamente, impeça o progresso ou avanço de diferentes tipos de inimigos no
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percurso do mapa. Para cada inimigo destruído por uma torre, o jogador ganhará recursos
correspondente à diferença de cada inimigo.
Os jogos Tower Defense são em sua maioria Single Player, existindo disponíveis
Tower Defense para Windows, Linux e Mac, entre outros diversos ambientes de execução.
O CreepTD é um dos exemplos de Tower Defense Multiplayer também disponíveis para
os sistemas operacionais citados e, além disso, ele também pode ser jogado utilizando o
navegador de internet como vários outros Tower Defense Single Player e Multiplayer. No
site do Tower Defense CreepTD, é disponibilizado sua API para continuidade do Jogo
e melhoria de sua atual estrutura ou novas implementações que qualquer desenvolvedor
tenha interesse em implementá-lo 3.
Jogos digitais do subgênero Tower Defense não necessariamente se preocupam com
uma narrativa. Algumas vezes, eles podem apenas se preocupar com o lúdico, ou seja, são
utilizados apenas como passatempo ou distração e não determinadamente possuem uma
história que os guiem.
Apesar de serem baseados em um tipo de turno de ondas de ataques, os jogos Tower
Defense são melhor classificados dentre os jogos de estratégia em tempo real (RTS), dado
suas características de não necessariamente ter de esperar o termino de um turno para
montar sua estratégia, sendo que, no desenrolar do jogo e a qualquer momento o jogador
ou jogadores podem modificar suas estratégias para manter seus inimigos longe da zona
de perigo.
De toda forma, essa classificação seria atribuída ao subgênero dado as característi-
cas da maioria encontrada hoje no mercado, o que não impediria que a qualquer momento
seja possível se deparar com um jogo Tower Defense que possua a diferente característica
estratégia de posicionamento de artilharia baseada em turno.
Tanto para ambiente Online quanto para dispositivos móveis, existem milhares
de jogos que adotam ou são classificados nesse subgênero. Alguns mais conhecidos são:
Plantas vs. Zumbies, Fieldrunners, Tower Defense: Lost Earth, O Mundo vs Danilo Gen-
tili, Toy Defense, TowerDefense, iBomber Pac, LD:Dungeons, Castle TD, Elf Defense e
StarBunker, entre muitos outros.
Não apenas numerosos são os ambientes aos quais os Tower Defense são joga-
dos, mas também a variação do jogo que originou este subgênero. Segundo Avery et al.
(2011), é correto afirmar que o subgênero é relativamente recente, ganhando populari-
dade particularmente devido às versões online em flash disponíveis por diversos sites em
toda a internet, para jogadores casuais. Entretanto, para Games (2008) provavelmente
3 Application Programming Interface (ou Interface de Programação de Aplicativos) é um conjunto
de rotinas e padrões estabelecidos por um software para a utilização das suas funcionalidades por
aplicativos que não pretendem envolver-se em detalhes da implementação do software, mas apenas
usar seus serviços.
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Figura 5. Plantas Vs. Zumbies
Fonte: Herbst (2011)
Figura 6. O Mundo vs Danilo Gentili
Fonte: Herbst (2011)
o primeiro jogo Tower Defense foi o jogo de Atari 1990 arcada Rampand. Devido à sua
popularidade, Rampand foi posteriormente lançado em outras plataformas, e passou a
oferecer uma versão multiplayer no Playstation e em outros consoles.
Embora Rampand não seja o típico Jogo Tower Defense, ele envolvia defender um
conjunto de castelos costeiros atacando as forças que vinham do mar. Uma das versões
mais populares e o verdadeiro original Tower Defense, para Mitchell (2008), é o mapa de
defesa criado na expansão do jogo Warcraft III The Frozen Thone. Usando as habilidades
cartográficas dos jogos Starcraft e Warcraft III, os jogadores criam mapas defensivos
semelhantes ao que hoje conhecemos como jogos Tower Defense.
Quando a expansão foi lançada, um nível secreto executava o jogo Tower Defense,
que demonstrou muitos dos elementos visto nas versões do Tower Defense de hoje. No
Warcraft III Tower Defense também era possível jogabilidade multiplayer (onde os jo-
gadores competiam por eliminar a maior quantidade de inimigos) além do single player
convencional.
De acordo com Avery et al. (2011), os jogos Tower Defense são compostos por
cinco elementos, aos quais qualquer jogo considerado como Tower Defense deveria possuir,
sendo eles:
 Terreno: o terreno ou mapa de um tower defense forma as restrições sobre como o
jogador pode alocar suas torres. No clássico jogo tower defense, o mapa é dominado
por um caminho linear para inimigos com alguns círculos marcados como áreas de
construção de torres. Este caminho pode permanecer inalterado, ou pode mudar
de acordo com a dificuldade do nível que o jogador esteja no jogo. A dificuldade
também pode alterar o mapa em relação os locais onde são construídas as torres.
 Torres: a construção de torres requer implantação estratégia, alocação de recursos
e geralmente as torres tem diferentes capacidades e custos. Em um clássico tower
defense diferentes torres têm objetivos específicos diante seus inimigos (e.g. alguns
inimigos são terrestres outros aéreos). as torres também tem diferentes campos de
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tiro e velocidade, capacidade de danos, formação de ataque e efeitos. Cada um destes
atributos pode ser melhorados por meio de aquisição de mais torres mais avançadas
ou por meio de atualizações existentes para as torres.
 Inimigos: como as torres, os inimigos têm diferentes habilidades geralmente por
influência dos tipos de torres existentes naquela determinada fase do jogo. A dife-
rentes habilidades dos inimigos são geralmente compostas por velocidade, “ponto de
vida”, poder de ataque às torres e armadura. Assim, enquanto os inimigos lentos são
mais difíceis de matar, os mais rápidos tem menos pontos de vida, enquanto alguns
tem forte poder de contra-atacar as torres, outros tem armadura mais reforçada ou
dificultado de ser atingido. Os clássicos Tower Defense têm a ideia de “Chefe”, ou
seja, no final da rodada de inimigos o “Chefe” é um inimigo mais lento e mais difícil
de se matar, geralmente quando ele morre aquela fase é encerrada.
 Sistema de Recompensa: quando o jogador mantém o domínio dos inimigos
por alguma estratégia bem determinada ou qualquer outro motivo, o jogo pode se
tornar monótono proporcionando uma experiência não muito agradável ao jogador.
Deste modo, algumas formas de evitar que o jogador se mova para um outro jogo,
buscando novos desafios, seria modificar o Sistema de Recompensas, ou seja, alguns
jogos para aumentar o interesse do jogador e a longevidade do jogo, atribuem ao
crescimento do jogador, desbloqueios de torres, habilidades, evoluções, entre outras
recompensas que possam fazer do jogador um entusiasta da prática de adquirir
cada vez mais recursos para conseguir desbloquear novas características. Isso faz
com que, o jogador experimente jogar novos níveis para aumentar sua capacidade
onde o próximo nível é sempre possível.
 Single ou Multiplayer : a maioria dos tower defense são single player, com um
jogador humano competindo contra um conjunto, muitas das vezes, estratégicos de
inimigos. Algumas vezes o jogador pode se deparar com uma certa inteligência do
jogo ao enviar diferentes inimigos. Porém, as versões multiplayer envolvem coope-
rativismo para vencer os inimigos, mesmo assim ainda existe uma competição pelo
maior numero de mortos por cada participante do jogo.
Para esta dissertação, que trata da avaliação da comunicabilidade em jogos para
dispositivos móveis, a variedade de jogos para dispositivos móveis classificados no sub-
gênero Tower Defense pode ser considerado como indicativo relevante, ou seja, tower
defense é um interessante objeto de estudo. Assim, ressalta-se a questão: porque alguns
jogos do mesmo subgênero tem mais sucesso do que outros, mesmo todos eles possuindo
os mesmos elementos principais?
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2.2 Dispositivos Móveis
Atualmente, é incontestável negar a influência que os diversos dispositivos tec-
nológicos provocam em toda a sociedade quando se trata de dispositivos móveis como
smartphones e tablets. A evidência desta influência é claramente comprovada pelo desejo
de aquisição de tais dispositivos, e o seu consumo chega a superar qualquer outra mídia.
Segundo Júnior e Castro (2011):
Hoje, há 1,5 bilhão de televisores em uso ao redor do mundo. Um bilhão
de pessoas estão na Internet. Mas quase três bilhões de pessoas têm um
telefone celular, tornando-o um dos produtos de consumo do mundo de
maior sucesso (JÚNIOR; CASTRO, 2011, p. 2).
Diversos tipos de aparelhos telefônicos foram criados desde o surgimento da telefo-
nia móvel. De acordo com Café (2012), essa diversidade de aparelhos podem ser divididas
em três categorias: Feature Phones, Smartphones e Tablets.
QUADRO 3. As três categorias da diversidade da telefonia móvel
Feature Phones Aparelhos da geração passada que surgiram na última década, com
poucas funções, se comparados aos aparelhos atuais. Seus principais
sistemas operacionais eram J2ME, Symbian, BADA e WebOS.
Smartphones Possuem capacidade computacional maior que seus antecessores,
dispondo de mais funcionalidades como acelerômetro, GPS, rede
4G, Bluetooth 4.0, entre outras.
Tablets É o último avanço na tecnologia móvel, possuem as mesmas funções
que os smartphones, porém são aparelhos maiores, no formato de
prancheta e, geralmente com mais de 6 polegadas e maior capaci-
dade computacional.
Fonte: Adaptado de Café (2012)
Segundo Júnior e Castro (2011), um dos grandes avanços que ocorreram com o
surgimento do SO Symbian, um SO mobile aberto adotados pela Nokia, foi que, por sua
natureza de código fonte aberto (pode-se alterar o código da forma que desejar) permitiu-
se que milhares de desenvolvedores no mundo pudessem criar aplicativos baseado nos
novos recursos que ele possuía.
Uma considerável variedade de fabricantes de aparelhos celulares, como Motorola,
Nokia, Samsung, LG, Apple e BlackBerry surgiram adotando, cada um desses fabricantes,
um SO. Em alguns casos, os próprios fabricantes desenvolvem o SO para seus dispositi-
vos. Os sistemas operacionais mais utilizados atualmente são: Android, iOS, BlackBerry
e Windows Phone, entre outros. Cada um destes SO, possuem características que dife-
rem uns dos outros, como linguagens de programação, ferramentas de desenvolvimento e
características de utilização.
36 Capítulo 2. REFERENCIAL TEÓRICO
Segunda o International Data Corporation (IDC) Worldwide Mobile Phone Tracker
de 14 de fevereiro de 2013, os sistemas operacionais com maior parcela no mercado mundial
são o Android e o iOS. Na tabela 4 a seguir está o demonstrativo do primeiro semestre
de 2013, com a parcela do mercado que cada um dos cinco primeiros SO possuem.
QUADRO 4. SO e as respectivas parcelas no mercado global - 2013.







Fonte: Adaptado de (IDC)
Desta forma, o domínio do mercado é evidente para os SO Android e iOS. Po-
rém, o Analista Pesquisador Sénior da IDC, Kevin Restivo, afirma que o mercado de
feature phones ainda é grande. Novos SO como BBX da BlackBerry e o Firefox OS para
Smartphones, prometem trazer equilíbrio para o mercado. Como pode ser visto da ima-
gem abaixo, o mercado de jogos digitais para dispositivos móveis, vem se alterando com
a mesma proporção que os Smartphones e Tablets estão tomando conta do mercado com
seus dois principais sistemas operacionais.
Figura 7. Mudança do mercado de Jogos Digitais.
Fonte: Farago (2011).
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2.2.1 iOS e Android
O iOS foi lançado em 2007 como SO proprietário e está em todos os dispositivos
móveis da Apple como o iPod, iPhone e iPad. Baseado na tecnologia do consagrado SO
da Apple (Macintosh OS X ), o iOS utiliza como linguagem de programação o ObjC
(Objective-C) e sua Interface de Desenvolvimento (IDE) de desenvolvimento é o XCode,
com a característica de ser executado apenas no SO da Apple4.
O Android é um SO de código aberto lançado em 2007, foi criado pela Open
Handset Alliance (OHA). Ele foi posteriormente comprado pela Google. Com dezenas
de parceiros pelo mundo, este SO baseado no núcleo principal do Linux, se mostra bas-
tante estável, versátil e completo. Segunda a OHA, o Android é uma das mais estáveis
plataformas mobile, sendo completa, aberta e gratuita.
O mercado possui diversos dispositivos móveis que utilizam o Android, como
smartphones, tablets, relógios, televisores e diversos outros dispositivos. Dos aparelhos
como smartphones e tablets, alguns são mais simples e mais acessíveis ao público de baixa
renda, outros são aparelhos de última geração. Assim, o Android foi adotado tanto pelo
público de menor poder aquisitivo quanto pelo público mais seletivo (CAFÉ, 2012).
A Apple foi a empresa que inovou o conceito de repositório de armazenamento e
comercialização de aplicações, com a App Store que, lançada em 7 de julho de 2008 junto
com a primeira versão de seu smartphones, o iPhone 3G, é um serviço criado para os
dispositivos móveis da Apple (APPLE, 2013). A App Store é um repositório de armaze-
namento onde o usuário pode navegar e baixar o aplicativo que desejar, ressaltando que
alguns destes aplicativos podem ser grátis enquanto outros são pagos.
Após a abertura da App Store, em pouco mais de 6 meses a Apple anunciou que
foram baixados mais de 500 milhões de aplicativos, dentre os 15 mil aplicativos existentes
no repositório.
A Google Play, segundo Blog (2012), é uma loja online mantida pela Google para
distribuição de aplicações, jogos, filmes, músicas e livros que, podem ser baixados dire-
tamente para um dispositivo Android ou através da loja Play. Desta forma, ao entrar
na loja Play com o usuário e senha, escolher um aplicativo qualquer e clicar em insta-
lar, o dispositivo com SO Android que esteja também associado aquela conta de usuário,
automaticamente baixa e instala a aplicação escolhida na Loja Play da Google.
4 São um conjunto de tecnologias que envolvem SO, linguagens de programação e ferramenta de desen-
volvimento. (CAFÉ, 2012)
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Figura 8. App Store no iPhone e iPad
Fonte: Apple (2013)
Figura 9. Google Play em smartphone e tablet
Fonte: Criado pelo autor
2.3 Engenharia Semiótica
A Engenharia Semiótica é a teoria que fundamenta esta dissertação. Segundo Souza
(2005), a Engenharia Semiótica é uma teoria explicativa de Interação Homem-Computador
(IHC), que permite entender fenômenos envolvidos no design, no uso e na avaliação de
um sistema interativo. Para seus estudiosos, a engenharia semiótica pode efetivamente
prover um suporte teórico consistente para explorar as possibilidades do design sobre as
mudanças de perspectiva geradas pelas interfaces digitais.
Em um âmbito geral da Engenharia Semiótica, pode-se dizer que essa é uma teoria
que não tem a intenção de criar métodos preditivos que garantam resultados. Assim, ela
foi especificamente construída para auxiliar e dar suporte à descoberta do conhecimento
como um processo, mais do que produzir exemplos de conhecimento apoiados em teorias
e métodos emprestados de outras disciplinas.
A Engenharia Semiótica quer explicar o que acontece durante o processo de inte-
ração usuário-sistema, ou seja, como a interface do sistema comunica ao usuário a visão
do projetista sobre a quem ela está direcionada, como interagir com ela e que problemas ela
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tem o potencial de resolver (SOUZA, 2005; SOUZA; LEITAO, 2009; PRATES; BARBOSA,
2007). Contudo, a teoria da Engenharia Semiótica propõe como o preposto do projetista a
interface de qualquer sistema, desta maneira o sistema transmite ao usuário a mensagem
do projetista que poderia ser parafraseada de Prates e Barbosa (2007) como:
Esta é minha interpretação de quem você é, o que eu entendi e compreendi que
você quer ou tem extrema necessidade de fazer, de que formas prefere fazê-lo
e por quê. Este é o sistema que eu desenvolvi pensando em você, e esta é a
forma que você pode ou deveria utilizá-lo, atingindo assim os objetivos dentro
desta visão.
Desta forma, os projetistas devem sempre se comunicar com os usuários e não
apenas dizer como os botões funcionam, demonstrando assim porque a aplicação faz
sentido para eles como também deveria fazer para os usuários (MATTOS, 2010). Seria
como apresentar o por quê do personagem principal, de um determinado jogo digital, ter
que executar determinada ação naquele momento da narrativa. A ação a ser executada
deve fazer todo sentido, tanto para quem projetou, quanto para quem está assistindo e
principalmente para aquele que está jogando.
Segundo Souza (2005), a Engenharia Semiótica possui a particularidade de carac-
terizar uma aplicação computacional interativa como um artefato intelectual que podem
ser definidos como objetos não naturais criados pelo homem. O que a Engenharia Semió-
tica nomeia como artefato intelectual é uma representação que possibilite a formulação de
determinada interpretação no qual o mesmo artefato foi criado ou codificado. Portanto, os
usuários devem ser capazes de compreender e utilizar o artefato intelectual, para explorar
os efeitos e soluções neles disponibilizadas. Com isso, o objetivo do artefato é alcançado
quando o usuários formula seu entendimento no sistema linguístico em que o artefato foi
codificado (SOUZA, 2005).
Mattos (2010) cita que, quando o artefato intelectual é um sistema interativo,
algumas particularidades devem ser destacadas e levadas em consideração no projeto do
mesmo, sendo essas particularidades: o artefato deve ser descrito em linguagem processada
por computador; a linguagem de interface com a qual o usuário irá interagir é única e
nova para o usuário; o artefato se caracteriza como sendo de metacomunicação.
Enquanto o usuário se interage com a interface, a mensagem do projetista é di-
recionada a este usuário, ou seja, gradativamente o usuário recebe todos os significados
codificados pelo projetista. Portanto, um artefato de metacomunicação é aquele que co-
munica uma determinada mensagem sobre a comunicação que está sendo direcionada
(OLIVEIRA, 2010). A metacomunicação realizada na interação do usuário com o sistema
computacional é unidirecional, já que não existe interação direta entre projetista/usuário
e também é indireta, pois o usuário irá compreendê-la apenas no decorrer do seu uso
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e interação com a interface do sistema, mais uma vez, sem comunicação direta com o
projetista (MATTOS, 2010; OLIVEIRA, 2010).
Na experiência com um jogo digital, a definição unidirecional e indireta da metaco-
municação evidencia-se, pois raramente o jogador inicia essa interação com determinado
jogo acompanhado de qualquer interlocutor. Segundo Schell (2006), quando um designer
de jogo desenvolve um jogo, ele tenta utilizar elementos essenciais que eleve ao máximo
uma experiência surpreendente ao jogador.
O objetivo final do designer de jogos é fornecer uma experiência. Quando
você tem uma imagem clara de sua experiência ideal, e dos elementos
essenciais, seu design tem algo a almejar. Sem esse objetivo, você vagueia
no escuro. (SCHELL, 2006, p. 22)
Para a Engenharia Semiótica, esse designer é o responsável por definir uma inte-
ração do usuário com o jogo digital para assim conseguir atingir seu objetivo. Mediante
a paráfrase já citada anteriormente como mensagem do projetista ao usuário, pode-se
dizer que nela está contida quatro perguntas essenciais a serem respondidas como meio
de reconstrução da metamensagem, sendo elas: quem é você, o que você quer ou tem
necessidade de fazer, de que forma prefere fazê-lo e como interagir com o sistema para
isso.
Nos sistemas interativos, sendo jogos digitais também considerados como tal, os de-
signers fazem uso de signos, onde segundo Peirce (2005), signo é tudo que significa alguma
coisa para alguém. Para a Engenharia Semiótica, os signos em um sistema computacional
estão representados em três níveis: signos estáticos, dinâmicos e metalinguísticos(SOUZA,
2005; SOUZA; LEITAO, 2009).
Segundo Souza e Leitao (2009), os signos estáticos estão diretamente relacionados
aos dinâmicos, onde os estáticos estimulam os usuários a interagir com o sistema enquanto
o dinâmico confirma, ou não, a interação realizada pelo usuário através dos estáticos. Por
sua vez, signos estáticos podem ser botões diversos ou qualquer outro signo que é percebido
ao se olhar para a interface do sistema. Já os signos dinâmicos, surgem diretamente
relacionados as escolhas potenciais ou causais, surgindo da possibilidade de se escolher
ou da escolha realizada, são signos que expressam o comportamento do sistema ou se
interagir com o mesmo.
Para Oliveira (2010) os signos metalinguísticos informam explicitamente ou expli-
cam os signos estáticos e dinâmicos, por meio de mensagem de ajuda, erro ou qualquer
aviso ou dica. No caso dos jogos digitais, com os signos metalinguísticos o designer comu-
nica explicitamente aos jogadores os significados codificados no jogo e como eles podem ser
usados, sendo então os signos metalinguísticos a comunicação mais direta entre o designer
e o jogador (projetista/usuário).
2.3. Engenharia Semiótica 41
Figura 10. Exemplo de Signo Estático
Fonte: Adaptado do Jogo Toy Defense
Figura 11. Exemplo de Signo Dinâmico
Fonte: Adaptado do Jogo Toy Defense
De acordo com Souza et al. (1999), a Engenharia Semiótica têm como base teórica
a semiótica, que por sua vez é a disciplina que estuda os signos, os sistemas semióticos e
os sistemas de comunicação, além dos processos envolvidos na produção e interpretação
de signos.
Figura 12. Exemplo de Signo Metalinguístico do Jogo Toy Defense.
Fonte:Adaptado do Jogo Toy Defense
2.3.1 Semiótica
Para Peirce (2005), autor pioneiro desta ciência que é conhecida como semiótica,
a semiótica estuda todos os processos de formação do significado na mente de cada in-
divíduo. Do mesmo modo, para Santaella (1999) o nome semiótica possui origem grega,
denominada semeion, que significa signo. Assim, para a autora semiótica é a ciência dos
signos e também considerada como a ciência geral de todas as linguagens e da significação.
De acordo com Peirce (2005), o signo é algo que representa alguma coisa para
alguém. O autor ainda destaca que o signo pertence a uma série de códigos que estão
sempre em transformação, sendo conhecido como significação, que é um processo dinâmico
constantemente em movimento, que Pierce chama de semiose ilimitada (a semiose será
tratada a seguir). Para Santaella:
Um signo intenta representar, em parte pelo menos, um objeto que é,
portanto, num certo sentido, a causa ou determinante do signo, mesmo
se o signo representar seu objeto falsamente. Mas dizer que ele representa
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seu objeto implica que ele afete uma mente, de tal modo que, de certa
maneira, determine naquela mente algo que é mediatamente devido ao
objeto. (SANTAELLA, 1999, p. 58)
Santaella segue sua definição ressaltando que o signo não é o objeto, ou seja, ele
apenas está no lugar do objeto ou apenas representa esse objeto. Por exemplo: a fotografia
ou pintura de uma casa, o desenho ou esboço de uma casa, a planta ou filme da casa, não
são a mesma casa, nem a ideia geral completa que temos dela.
Para Peirce (2005) o signo é composto por três elementos, sendo eles: interpretante,
representamen e objeto.
 Representamen: É a face do signo imediatamente perceptível, é o próprio signo
que percebemos, ou seja, é a coisa por meio do qual representa-se; a maneira, a
forma que este algo ou coisa está representada.
 Objeto: É o que irá ser representado pelo signo, aquilo que é referido pelo signo.
Pode ser algo material ou não, pode ser algo imaginável, um som, ou seja, tudo que
se possa ser representado, pois é a causa e justificativa do surgimento do signo.
 Interpretante: O interpretante é o efeito que o signo produz na mente do intérprete,
cada conexão, cada associação, o resultado imediato ao perceber o signo. Atua como
o mediador entre a representação d um signo e aquilo a que está representação se
refere.
Quando o usuário percebe o signo, é idealizado por ele aquilo que o designer
quis dizer, neste momento o signo é chamado de representamen e é quando inicia-se o
seu processo de compreensão, ou seja, ideias geradas pelo receptor provenientes deste
signo. Então o receptor gera novas conexões, numa cadeia indefinida de associações, como
resultado imediato da percepção do sentido do signo. Cada uma dessas associações é
chamada de interpretante. Este processo recebe o nome de semiose ilimitada e acontece
até que, ou o receptor acredite que tenha uma boa hipótese do que o emissor quis dizer,
ou conclua que não é capaz ou não está disposto a criar tais hipóteses (SOUZA et al.,
1999).
O Contexto acima representa a tríade semiótica de Pierce. Segundo Souza (2011),
como a semiótica de Pierce procura os sentidos em todos os tipos de linguagens possíveis,
ele precisa de modos de produção de sentidos que sejam aplicáveis a todo e qualquer
fenômeno. Estes fenômenos se apresentam à nossa percepção e mente e são processos de
consciência segundo três modos categorias: qualidade, existência e lei.
A noção de qualidade é encontrada na primeira categoria, por incluir
qualidades de sentimento e sensação. Essa qualidade, quando se relaciona
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a outras por um tipo de colisão ou reação, constitui uma experiência
direta, pertencente à segunda categoria. Os fatos e as experiências, ao
serem mediados ou representados por um terceiro elemento, subsomem-
se à terceira categoria.(ALMEIDA, 2009, p. 195)
Segundo Souza (2011), as categorias fenomenológicas de Peirce, que não são enti-
dades mentais, mas modos de operação do pensamento signo que se processam na mente,
podem se apresentadas como:
 Primeiridade: Categoria da possibilidade qualitativa. A qualidade sensível das
coisas. Um sentido aparece sem relação com outras coisas. A qualidade absoluta
de uma cor, a azulidade, sem remeter a uma comparação ou a outros sentimentos.
O signo presente e imediato que não entra em relação com outro e não é segundo
para uma representação. Ele é original, livre e jovem, pois se ele envelhecer, se
secundariza. Não pode ser pensado, explicado ou afirmado porque afirmá-lo também
é secundarizá-lo, pois afirmar pressupõe negar alguma coisa.
 Segundidade: Categoria da existência. A qualidade primeira se torna parte do
fenômeno quando ela se incorpora e existe em algum lugar, em relação a alguma
coisa, entrando na categoria da secundidade. No momento em que se identifica o
sentimento, relacionando-o a algum fato, ele se torna segundo, singular e passa a
existir. A secundidade é a categoria do reagir e interagir, domínio do fato atual.
 Terceiridade: Categoria da lei. A terceiridade aproxima o primeiro e o segundo
numa síntese explicativa. É o pensamento em signos no momento em que se in-
terpreta as relações estabelecidas entre eles. O terceiro é um signo mediador entre
o intérprete e os fenômenos, o signo que traduz um objeto de percepção em um
julgamento de percepção. É um legislador.
Estes conceitos teóricos apresentados acima fornecem base referencial de leitura e
análise semiótica fornecendo suporte a área definida por esta dissertação e também sendo
uma ferramenta neste estudo, para análise de representação da comunicação da linguagem
visual nas interfaces de jogos digitais.
Contudo, é importante ressaltar nesta etapa um melhor detalhamento dos signos
que possuem grande relevância não apenas no tema desta dissertação, mas também no
título da mesma. Apesar do estudo de Peirce, manter seu foco principal na categorização
fenomenológica da semiótica e na semiose ilimitada, o autor possui uma definição bem
detalhada dos signos para cada um das idades e até mesmo da divisão elementar dos
próprios signos.
44 Capítulo 2. REFERENCIAL TEÓRICO
2.3.2 Signo
Souza (2011) apresenta de forma clara a tricotomia, ou seja, a divisão lógica estabe-
lecida por Peirce em uma rede de classificações, como sempre triádicas, dos tipos possíveis
de signos. Entre os vários signos contidos nesta classificação, a Figura 15 apresenta um
quadro contendo os signos que se tornaram o mais conhecido.
Figura 13. Classificação da Tricotomia dos tipos de signo.
Fonte: Santaella (1999, p. 83).
O signo em relação ao representamen são organizados conforme a aparência do
próprio representamen, ou seja, de acordo com o próprio signo imediato em si mesmo:
 Quali-signo: Representa a qualidade que é um signo, independente se ela se encarna
em um objeto ou não. É uma qualidade imediata como uma impressão causada por
uma cor, também uma espécie de pré-signo, pois se essa qualidade se singularizar,
se torna um sin-signo.
 Sin-signo: Resultado da singularização do quali-signo. A partir de um sin-signo
pode-se gerar uma ideia universalizada. Uma coisa ou acontecimento existindo re-
almente como um signo.
 Legi-signo: É o resultado de uma impressão mediada por convenções, por leis gerais
estabelecidas socialmente, ou seja, uma lei que é um signo.
O signo em relação ao objeto são organizados conforme o signo e o objeto que ele
mesmo substitui, sendo eles descritos da seguinte maneira:
 Ícone: Resultado da relação de semelhança entre o signo e o objeto que ele re-
presenta ou substitui. Da mesma forma que o quali-signo, destaca alguns aspectos
qualitativos do objeto.
 Índice: Dado a relação de semelhança do ícone, o índice possui uma relação ativa
de indicação, relação por associação ou referência, se evidenciando pelo vestígio e
indícios. Como no sin-signo é resultado de uma singularização.
 Símbolo: Como no caso do legi-signo, o símbolo é resultado da convenção, lei ou
associação de ideias gerais. A relação entre signo e objeto que é representado por
ele é arbitrária, legitimando-se assim por regras.
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O signo em relação ao interpretante são organizados a partir das significações que
o signo possui.
 Rema: Signo de possibilidade qualitativa, ou seja, um termo que represente uma
espécie de objeto possível.
 Dicente: Dici-signo ou Dissisigno, é o signo de uma existência real, uma proposição
envolvendo uma rema. Dado que, essa rema seja “bicicleta” e que esta estivesse
na sentença, como em “A bicicleta está estragada”, pode-se verificar seu grau de
veracidade, apesar da sentença não apresentar motivos para a afirmação.
 Argumento: No caso de comprobatórias, a sentença seria de um argumento e não
mais dicente, ou seja, a sentença sendo “A bicicleta está estragada, pois o quadro
está trincado e não há corrente” traz um raciocínio completo com caráter conclusivo.
A simples interpretação de que se trata de uma tela de um determinado jogos digi-
tal será um signo do tipo remático; a descrição dos elementos constitutivos dessa interface
(inclusive o dinamismo em questão, bem como qualquer interação expressamente clara) é
um signo do tipo dicente; o reconhecimento do ambiente, os objetos a serem utilizados,
na tela, com as devidas comprovações desse reconhecimento seria um argumento.
2.3.3 Usabilidade e Comunicabilidade
Para Nielsen e Loranger (2006), usabilidade é um atributo de qualidade relacio-
nado à facilidade do uso de algo. Segundo estes autores, a rapidez com que os usuários
podem aprender a usar alguma coisa, a eficiência destes usuários ao usá-la, o quanto lem-
bram daquilo, seu grau de propensão a erros e o quanto gostam de utilizar isso ou aquilo,
fazem com que esses recursos a serem usados, existam ou não, em determinada interface
de uma aplicação.
A avaliação da usabilidade de uma aplicação depende de testes como o usuário
na maioria das vezes, em outras vezes, depende de especialistas em criação de interfaces.
Segundo Nielsen e Loranger (2006) existem, pelo menos, 10 principais heurísticas capazes
de determinar o grau de usabilidade da interface de uma aplicação.
A perspectiva do Design Centrado no Usuário é extremamente relevante na analise
de usabilidade de aplicação. Nesta técnica, o projetista tenta identificar o mais precisa-
mente possível o que os usuários querem e precisam, segundo Woodson, Tilman e Tilman
(1981), o DCU é a prática de criar produtos de forma que os usuários serão capazes de
utilizá-los com o mínimo de estresse e o máximo de eficiência. Porém, é necessário res-
saltar que, ao utilizar uma técnica como o DCU, o projetista tenta identificar o que os
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usuários precisam ou querem, isso perante um modelo idealizado pela imagem do sistema
que o usuário deve entender e interagir para alcançar seus objetivos.
Desenvolver projetos seguindo a técnica DCU, por exemplo, proporciona aplica-
ções onde o usuário interage com as interfaces tentando atingir seus objetivos. Porém,
Adler e Winograd (1992), consideram que o projetista que, ao desenvolver um software,
determina as ações entre o usuário e o software, estão desenvolvendo sistemas anti-
idiotas (idiot-proof ) e defendem que as novas tendências de tecnologias serão mais efica-
zes quando projetadas para aumentar, ao invés de substituir, as capacidades dos usuários
(SOUZA et al., 1999).
Alguns renomados pesquisadores como Normam e Fischer também ressaltam a
importância dos sistemas ampliarem as capacidades do usuário. Fischer argumenta que,
além de usabilidade o projetista deveria encontrar a aplicabilidade, ou seja, a sua utilidade
na resolução de problemas variados (FISCHER, 1998). Desta forma, o software deveria
funcionar como uma ferramenta para o usuário, e não determinar que o usuário deva
seguir às exigências e as características daquela tecnologia ou interface.
Diante desse contexto, foi definido a comunicabilidade de um sistema, ou seja, sua
propriedade de transmitir ao usuário de forma eficaz e eficiente as intenções e princípios
de interação que guiaram o seu design. (SOUZA et al., 1999). Segundo Souza (2005), a
comunicabilidade é o atributo de qualidade principal da Engenharia Semiótica. A teoria
especifica e equipada para lidar com a comunicação e significação. Para a mesma autora,
o foco da Engenharia Semiótica em Interação Humano-Computador (IHC), está na ha-
bilidade do projetista de comunicar a essência e as qualidades do seu projeto através de
sistemas de comunicação de interface eficientes e eficazes. Assim, quando o usuário não é
capaz de entender a comunicação pretendida pelo designer, ocorrem então rupturas de
comunicação que podem dificultar ou até mesmo impossibilitar a meta-comunicação ou
uso do sistema (PRATES; BARBOSA, 2007).
Contudo, segundo Souza et al. (1999), quanto mais conhecimento o usuário tiver
da lógica do designer, inserida na aplicação que ele estiver utilizando, maiores serão as
possibilidades, deste usuário, conseguir fazer um uso criativo, eficiente e produtivo da
aplicação.
2.3.4 Métodos de Avaliação
A Engenharia Semiótica propõe métodos para avaliar a comunicabilidade de sis-
temas interativos. De acordo com Prates e Barbosa (2007):
Quando mais rupturas, ou quanto mais severas as rupturas, mais baixa
a comunicabilidade da interface. Atualmente, existem dois métodos para
se avaliar a comunicabilidade de uma interface: o Métodos de Inspeção
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Semiótica (MIS) e o Método de Avaliação de Comunicabilidade (MAC).
(PRATES; BARBOSA, 2007, p. 273).
Segundo Souza (2005), estes métodos são qualitativos e interpretativos, tendo am-
bos, como objetivo, identificar os potenciais problemas na qualidade da comunicação
projetista-usuário, ou seja, os potenciais problemas de comunicabilidade5.
Designer de jogos têm que lidar com muito mais interações do que os designer de
experiências mais lineares. Para Schell (2006), existem habilidades que são muito impor-
tantes para um designer de Jogos, mas o autor ressalta que a habilidade mais importante
é a habilidade de ouvir.
Você precisa ouvir sua audiência, porque essas são as pessoas que jogarão
seu jogo. Por fim, se elas não estiverem satisfeitas com seu jogo, isso
significa que você terá falhado. E a única maneira de saber o que irá
deixá-las satisfeitas é ouvi-las atentamente, conhecê-las melhor do que
elas próprias se conhecem.(SCHELL, 2006, p. 6).
O MIS, segundo Souza (2005), é um método de avaliação em que um especialista
percorre a interface do sistema interativo, tentando identificar possíveis rupturas de comu-
nicação. Estas rupturas podem ser, ambiguidades e inconsistências dos signos escolhidos
pelo Designer que formam a metamensagem transmitida para o usuário.
Como a proposta deste trabalho de pesquisa tem foco nas escolhas feitas pelos
usuários de dispositivos móveis por este ou aquele jogo digital de Tower Defense, o MAC
encontra-se mais apropriado como fundamentação da pesquisa, pois o foco deste método
de avaliação, está na recepção da metamensagem pelos usuários.
Dado também que, uma das principais características do MAC é expandir o conhe-
cimento dos projetistas sobre os desafios e as possibilidades da mensagem que está sendo
transmitida pelo projetista ao usuário, através do sistema (SOUZA, 2005). Este método
vai de encontro a proposta deste trabalho, ou seja, na criação de um guia que auxilie
desenvolvedores e designers criarem jogos digitais para dispositivos móveis com maior su-
cesso de vendas. Contudo, na sessão seguinte será apresentado o Método de Avaliação de
Comunicabilidade de forma mais detalhada, pois caberá a este método a fundamentação
metodológica da proposta de pesquisa deste trabalho.
2.3.5 Método de Avaliação de Comunicabilidade - MAC
O MAC é, segundo Prates et al., (2000), apud Mattos (2010), um método quali-
tativo, assim, trata-se de um método exploratório que leva em consideração o contexto
da avaliação ou da aplicação. Com a característica de ser um método não preditivo, cada
5 Que depende principalmente do conhecimento e interpretações dos avaliadores.
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fenômeno por ele estudado possibilita muitas interpretações possíveis. Este método tem
o objetivo de identificar e antecipar algumas potenciais consequências de determinadas
escolhas de projeto, por meio da interpretação do avaliador sobre a experiência real dos
usuários6.
O foco do MAC está centrado na análise de determinadas partes, consideradas
críticas, da aplicação. Este método é guiado por uma fase sequencial que consistem em
preparar e executar testes, para análise dos dados coletados nos mesmos.
O MAC apresenta três fases preliminares: inspeção do software, seleção
de atividades da inspeção e observação de usuários [de Souza et al.,
2006]. Posteriormente, é realizada a análise dos dados, que também é
dividida em três passos: etiquetagem, interpretação da etiquetagem e
geração do perfil semiótico (LEITE, 2012, p. 25).
Na etapa de etiquetagem, o avaliador (especialista em Engenharia Semiótica) as-
siste a interação usuário-sistema gravada durante a execução dos testes, e avalia as evi-
dências. Todas as anotações feitas no decorrer dos testes são utilizadas para resolver ambi-
guidades que possam surgir. Durante essa avaliação, são associadas etiquetas (expressões)
que melhor classifiquem o tipo de ruptura de comunicação identificados, entre usuário e
sistema. No QUADRO 6 são encontradas as etiquetas e suas respectivas descrições de
associação.
Na etapa de Interpretação da Etiquetagem, segundo Leite (2012), o avaliador ou
especialista, realiza a analise, buscando identificar os principais problemas de meta comu-
nicação. Para Mattos (2010):
Os tipos de falha de comunicação são definidos pela relação entre a in-
tenção de comunicação e o efeito que ela causa. Quando a intenção é
consistente com o efeito causado por ela, a comunicação é bem suce-
dida. Caso contrário, ela apresenta algum problema que pode ou não ser
percebido pelos usuários (MATTOS, 2010, p. 33).
Segundo (SOUZA, 2005; SOUZA; LEITAO, 2009), essas falhas podem ser defini-
das como Completa, que acontece quando a intenção da comunicação e seu efeito são
inconsistentes, parciais, quando parte do efeito pretendido da comunicação não é atingido
e Temporárias, ou aquelas que acontecem na intenção de um ato comunicativo entre
usuário e sistema, sendo percebida pelo usuário que tenta então superá-la. Cada uma das
Etiquetas estão associadas às falhas mencionadas acima. O QUADRO 5 apresenta essa
associação ou classificação.
A etapa de Geração do Perfil Semiótico é a última do processo de análise, que
consiste em um aprofundado diagnóstico do processo de metacomunicação transmitido
6 Aquele que não tenta prever resultados
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QUADRO 5. Classificação de Etiquetas por Tipo de falha
EXPRESSÃO TIPO DE FALHA
Cadê? Temporária
Socorro! Temporária
Ué, o que houve? Temporária
Epa! Temporária
Onde estou? Temporária
Assim não dá Temporária
E agora? O que é isto? Temporária
Porque não funciona? Temporária
Vai de outro jeito Parcial
Não, obrigado! Parcial
Para mim está bom Completa
Desisto Completa
Fonte: Mattos (2010, p. 36)
pelo Projetista ou Designer ao usuário, com as etapas anteriores, esta também é feita
por um Especialista em Engenharia Semiótica. Segundo Mattos (2010), este diagnóstico
é feito com base nas seguintes perguntas:
1. Quem são os destinatários da metacomunicação do projetista (ex. qual a concepção
dele sobre os usuários)?
2. Quais das necessidades e desejos foram contemplados e por quê?
3. Quais formas de comunicação foram julgadas preferenciais e por quê?
4. Como funciona, o que realiza e não realiza a comunicação usuário-sistema e por quê
(ex. qual a lógica do sistema projetado)?
5. Qual a visão e a razão do projeto (ex. qual o valor do software)?
O MAC é um método que pode produzir resultados significativos, isso porque as
experiências dos usuários sempre surpreendem os projetistas que podem então explorar,
analisar e interpretar aspectos da metacomunicação diferentes daqueles que aparecem
quando aplicamos o MIS (SOUZA, 2005; SOUZA; LEITAO, 2009).
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QUADRO 6. Etiquetas do MAC
ETIQUETA DESCRIÇÃO
Cadê? Ocorre quando o usuário sabe a operação que deseja executar, mas não
a encontra de imediato na interface. O principal sintoma desta ruptura
é a procura pela operação na interface, inspecionando vários elementos
na tela sem ativá-los.
Ué, o que houve? Identificado quando o usuário não percebe a resposta dada pelo sistema
a uma ação sua ou quando ele não é capaz de entendê-la. Os sintomas tí-
picos incluem repetir a ação ou buscar uma forma alternativa de alcançar
o resultado esperado.
E agora? O usuário não sabe o que fazer e procura descobrir qual é o seu próximo
passo. Os sintomas incluem vagar com o cursor do mouse sobre a tela e
iniciar um caminho aleatório de interação.
Epa! O usuário realiza uma ação indesejada e, ao perceber isso, imediatamente
desfaz a ação. Os sintomas incluem o acionamento imediato do Undo ou
o cancelamento de um quadro de diálogo aberto indevidamente.
Assim não dá O usuário realiza uma seqüência de ações e acredita estar seguindo um ca-
minho improdutivo, interrompendo-o e cancelando. Os sintomas incluem
o acionamento de Undo repetidas vezes, a interrupção de um caminho
guiado pelo sistema ou ainda o cancelamento de quadros de diálogos
relacionados.
Onde estou? O usuário tenta efetuar operações não apropriadas para o contexto em
que se encontra, mas que seriam para outros contextos, indicando uma
confusão em relação ao contexto com o qual está interagindo.
O que é isto? Ocorre quando o usuário não sabe o que significa um elemento de inter-
face. O principal sintoma consiste em deixar o cursor do mouse sobre o
elemento por alguns instantes, à espera de uma dica.
Porque não funciona? A operação efetuada não produz o resultado esperado, e o usuário não
entende o porquê. O sintoma é quando o usuário executa uma ação,
percebe que não obteve o resultado desejado e então repete sua ação na
tentativa de identificar a causa de não ter atingido o efeito esperado e
corrigi-la.
Socorro! O usuário não consegue realizar sua tarefa através da exploração da in-
terface e recorre a signos de metacomunicação para conseguir entender
e dar continuidade à sua tarefa. O sintoma é recorrer aos sistemas de
ajuda, documentação (eletrônica ou impressa), ou mesmo pedir explica-
ção a outra pessoa.
Vai de outro jeito O usuário não consegue realizar a tarefa da forma prevista como prefe-
rencial pelo projetista, e resolve seguir outro caminho, geralmente mais
longo ou complicado. O sintoma é a tentativa frustrada de executar uma
ação utilizando a forma preferencial, seguida da adoção de uma solução
alternativa.
Não, obrigado! O usuário conhece a solução preferencial do projetista, mas opta explici-
tamente por uma outra forma de interação. O sintoma é o usuário utilizar
a ação preferencial (ou demonstrar conhecê-la) e depois utilizar uma ou
mais formas alternativas para se alcançar o mesmo resultado.
Para mim está bom O usuário acha equivocadamente que concluiu uma tarefa com sucesso.
O sintoma típico é encerrar a tarefa e indicar na entrevista ou no ques-
tionário pós-teste que a tarefa foi realizada com sucesso.
Desisto O usuário não consegue fazer a tarefa e desiste. O sintoma é a interrupção
prematura da tarefa. A causa pode ser falta de conhecimento, tempo,
paciência, informação necessária, etc.
Fonte: Mattos (2010, p. 34)
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3 CAMINHOS DA PESQUISA
Entende-se como pesquisa qualquer investigação organizada e conduzida no sen-
tido de fornecer informações para solucionar problemas. Estas nascem da precisão e de
inventividade de conceitos e, com isto, pode-se buscar fundamentações para entender,
explicar e prever a existência de fenômenos. De acordo com essa premissa pode-se no-
tar que não existiria ciência sem conceitos. Diante deste pressuposto, inicia-se o processo
de examiná-los, compará-los e extrair perguntas relacionadas a eles, gerando hipótese e
proposições, evidenciando através de especificações, de conceitos e de suas relações um
desenvolvimento e melhoramento da ciência (COOPER; SCHINDLER, 2011). Portanto, a
análise metodológica que constitui esta pesquisa iniciou-se de uma abordagem na pesquisa
classificada com caráter qualitativo, paralelamente aos objetivos propostos.
Deste modo, essa pesquisa teve caráter qualitativo, pois como argumenta Souza
(1993), uma pesquisa qualitativa implica considerar o sujeito de estudo: gente, em deter-
minada condição social, pertencente a grupo social ou classe com suas crenças, valores
e significados. Deste modo, esta pesquisa considerou público pelo menos seis participan-
tes, para cada um dos quatro jogos analisados. Este participantes tinham idade entre
20 (vinte) e 35 (trinta e cinco) anos, sendo dos sexos masculino e feminino, possuiam
graduação ou estavam em seus respectivos professos de formação, principalmente nos cur-
sos superiores da Universidade Fumec. Todos tinham contato diário com algum tipo de
dispositivos móvel como smartphone ou tablet de tecnologia Android ou iOS.
Esta pesquisa também está determinada com carater exploratório, pois segundo
Salvador (1986), uma pesquisa exploratória leva em consideração o contexto da avali-
ação ou da aplicação não preditiva em que cada fenômeno estudado possibilita muitas
interpretações possíveis. O próprio MAC, que foi o método estabelecido como guia para
esta pesquisa, tem essa característica preditiva e costuma surpreender o avaliador com as
inesperada consequências existentes na interação entre usuário-sistema, ou seja, o próprio
método é de naturaza exploratória, portanto seria impossível uma pesquisa ser realizada
com este método que não fosse classificada desta maneira.
Este estudo também pode ser considerado como um trabalho de pesquisa de mo-
tivação. Segundo Almeida (1996), a pesquisa de motivação coleta e analisa razões do
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comportamento de um grupo ou comunidade, com o objetivo de identificar as mesmas,
frente a uma situação peculiar. Contudo, esta pesquisa consiste na identificação do mo-
tivo pelo qual alguns jogos digitais do subgênero tower defense fazem mais sucesso do
que outros, sucesso este considerado como maior numero de vendas ou downloads nos
respectivos repositórios para seus respectivos sistemas operacionais.
Mediante a necessidade de observação do usuário como participante jogador, sobre
suas interações perante o sistema interativo ou jogo digital do subgênero tower defense, e
também mediante a necessidade de aplicação de um questionário pré-teste e outro questio-
nário pós-teste para cada um dos participantes, esta pesquisa também se caracteriza como
sendo uma pesquisa descritiva que, como relata Almeida (1996), observa, registra, ana-
lisa e ordenam dados, sem manipulá-los, isto é, sem interferência do pesquisador. Assim,
para coletar estes dados, utiliza-se de técnicas específicas, como: entrevista, formulário,
questionário, observação e leitura analítica.
Para que fosse possível apresentar todo o referencial teórico contido nesta dis-
sertação, foram necessárias pesquisas em diversos meios, como livros, revistas, artigos,
trabalhos acadêmicos entre diversas outras mídias consultadas. Portanto, essa pesquisa
se caracteriza também como uma pesquisa bibliográfica que, segundo Cervo e Bervian
(1976), é qualquer tipo de pesquisa, em qualquer área do conhecimento que supõe e
exige pesquisa bibliográfica prévia, quer para o levantamento da situação em questão,
quer para a fundamentação teórica. Assim, a pesquisa bibliográfica está relacionada ao
levantamento, seleção e documentação de toda bibliografia já publicada sobre o assunto
que está sendo pesquisado em livros, enciclopédias, revistas, jornais, folhetos, boletins,
monografias, teses, dissertações e material cartográfico (LAKATO; MARCONI, 1996).
Portanto, analisou-se quatro jogos existentes tanto na App Store e quanto na
Google Play. Os quatro jogos digitais fazem parte do subgênero tower defense. Apesar
da existência de diversos jogos tower defense em ambos os repositórios, os jogos em
questão foram escolhidos definido sua popularidade; por possuírem todas as principais
caracterísitcas de um jogo tower defense e principalmente por possuírem a capacidade
de serem reiniciado. A característica de reinicialização corresponde a possibilidade de
restaurar o estado inicial do jogo no momento que o mesmo é instalado no dispositivo. Para
os testes, tal características foi imprescindível, pois ao iniciar um teste o novo participante
jogador não poderia ter resquícios de experiência anteriores de outro participante, ele teria
de iniciar a sua própria experiência com o jogo.
A análise do quatro jogos utilizou um ambiente controlado onde os jogos foram
instalados em um tablet com SO iOS. O Método de Avaliação de Comunicabilidade, em
relação as fases de preparação e execução, não se difere de quaisquer outros métodos de
observação de usuários em ambientes controlados. Logo, seguirá a mesma execução dos
passos que, segundo Prates e Barbosa (2007), são:
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 Determinação do objetivo do teste: nomalmente as partes do sistema que o
projetista acredita que serão utilizadas com maior frequência fazem parte desse foco.
 Seleção das tarefas para teste: para cada tarefa são gerados os cenários com
possíveis contextos de utilização.
 Seleção dos Participantes: usuário com perfil compatível e em caso de vários
perfis, uma avaliação com cada perfil deverá ser realizada, com base nas diretrizes
propostas pela literatura.
 Aspectos éticos: carater voluntário e garantir bem estar e direito de interrupção
a qualquer momento por parte do participante.
 Geração de material para a avaliação: documentação criada como roteiro de
teste e questionário pré/pós-teste.
 Execução do teste piloto: o teste é executado mas o resultado é apenas para
apreciação do Sistema.
A etapa de análise do método MAC, após a execução dos passos para os par-
ticipantes envolveu etiquetagem das rupturas de comunicabilidade, interpretação dessa
etiquetagem e geração do perfil semiótico do objeto de estudo. Subretudo, obteve-se os
resultados desta pesquisa de forma interessante e muito satisfatória.
É importante ressaltar que, apesar da quantidade de participantes parecer pe-
quena, segundo Nielsen e Loranger (2006), para a realização de uma avaliação com heu-
rística, após a realização de um estudo para determinar o número de participantes ideal
necessário para encontrar problemas de usabilidade, recomendam de três a cinco partici-
pantes, que podem identificar em torno de 75% a 95% dos problemas.
Uma vez que, esta dissertação não utiliza de métodos para análise de usabilidade,
muito menos heurísticas para realizar a investigação, extrapolou-se o número ideal consi-
derado por Nielsen e Loranger (2006), chegando a pelo menos seis participantes para cada
jogo. Como esta pesquisa não será encerrada após o término e entrega do trabalho de con-
clusão de curso, pretende-se chegar a pelo menos dez participantes por jogo estendendo a
um número maior de jogos, o que poderia compor um livro sobre o tema.
4 ANÁLISE DOS RESULTADOS
Neste capítulos, encontra-se um estudo de caso do MAC proposto como método
que possibilite a avaliação da comunicabilidade do sistema a partir da interação usuário-
sistema, conforme sua própria definição e bibliografia sugere. Porém, no caso deste estudo,
o sistema é um jogo e o usuário um jogador. Então, objetivou-se com os testes, analisar os
resultados e identificar os problemas nas interfaces dos jogos tower defense que poderiam
ocasionar desistências por parte do jogador ao interagir com o jogo pela não fluência da
comunicação entre jogos e jogadores, que causaria, assim, uma experiência ruim e tão logo
abandono à falta de empatia com o jogo.
O MAC foi aplicado em ambientes controlados e deste modo todos os testes rea-
lizados foram executados em salas de aula localizadas dentro da Universidade FUMEC,
utilizando infraestrutura necessária a captura das interações entre jogador-jogo, para re-
alização da avaliação. Assim as salas de aula eram equipadas com uma filmadora direci-
onada para o tablet onde o jogador realizava os testes e uma outra câmera registrava as
expressões faciais e movimentos dos braços, além da fala do jogador durante o teste.
Apesar do MAC não requerer a gravação de vídeos dos usuários, sendo assim ne-
cessário para o método apenas gravação de sua interação, os testes realizados para esta
dissertação contaram com a captura e gravação de todos os vídeos, tanto da câmera que
registrava as interações do jogador com o tablet, quanto da câmera que registrava a gra-
vação das expressões faciais, movimentos dos braços e fala do jogador. Deste modo, a
investigação pôde ser feita com maior perícia e, seguindo algumas das bibliografias encon-
tradas, cada ruptura encontrada na etiquetagem pôde ser feita a identificação associando:
cenário, etiqueta e explicação.
Como os vídeos foram feitos utilizando duas capturas distintas e não foi utilizado
um software de sincronia simultaneamente ao registro do vídeo, cada um dos testes avali-
ados tiveram que ser editados e sincronizados para que as expressões faciais, movimentos
e falas estivessem em sintonia para a avaliação. Assim foi utilizado o software Final Cut
Pro que permitiu realizar a edição de forma a manter apenas um dos áudios capturados
e apresentar as duas imagens ao mesmo tempo na tela, como apresentado na figura 14.
Para cada um dos quatro jogos tower defense selecionados, foram submetidos pelo
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Figura 14. Software Final Cut Pro utilizado na edição dos vídeos de Teste.
Fonte: Criado pelo autor
menos quatro jogadores que executaram os testes conforme será apresentado no tópico
a seguir. É relevante ressaltar que a seleção dos jogos levaram em consideração não o
sucesso que os mesmos fazem nos repositórios de venda e download, mas as características
de um jogo classificado como tower defense. Assim, todos os jogos selecionados têm as
características necessárias para serem considerados como clássicos jogos tower defense,
sendo eles: iBomber Pac, Toy Defense, Lair Defense: Dungeon e Castle TD.
4.1 Testes: Preparação e Execução
Para a preparação dos testes foram definidos quatro objetivos para o jogador,
sendo que em cada um dos objetivos o jogador deveria: Acessar a primeira fase do jogo,
criar uma estratégia para aquela fase do jogo selecionada por ele no objetivo anterior,
evoluir a torre ou artilharia, e então, explorar as maneiras de evolução da artilharia e
aquisição de moedas do jogo por meios gratuitos ou por investimento de seu dinheiro por
cartão de crédito ou contas cadastradas nos repositórios.
Contudo, o objetivo contou com a análise da metacomunicação do projetista ao
utilizar os signos. Entretanto, apesar do referencial bibliográfico apresentado com as di-
versas classificações da tricotomia de Peirce, neste caso como o Método de Avaliação de
Comunicabilidade está associado a Engenharia Semiótica e não a Semiótica Peirceana, os
signos utilizados como possíveis soluções seguiram a classificação da Engenharia Semió-
tica, ou seja, signos estáticos, dinâmicos e metalinguísticos.
Na etapa de preparação, foi elaborado um termo de consentimento e o roteiro
de entrevista pré e pós-teste, além dos cenários que correspondem cada um deles a um
dos objetivos definidos ao jogador. Então, a cada um dos quatro objetivos propostos ao
jogador, um cenário foi escrito, sendo cada um deles próximos ao apresentado abaixo:
Marcus é um universitário que acabou de perguntar aos seus amigos da facul-
dade a respeito de jogos diferentes do que ele está acostumado a jogar. Marcus
entendeu que a indicação de seus amigos sobre os jogos de estratégia era muito
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interessante, então ele decidiu instalar em seu smartphone e no seu tablete o
jogo NOMEJOGO. Após instalar o jogo, Marcus tocou no ícone e escolheu
uma fase para começar a jogar. Fonte: Criado pelo autor.
O primeiro jogo a ser avaliado foi o Toy Defense que, além de possuir as carac-
terísticas de um clássico tower defense, possui algumas características como o compar-
tilhamento em redes sociais para aquisição de moedas do jogo e é um jogo totalmente
traduzido para o português.
No teste piloto realizado dois dias antes de começar os testes conclusivos, encontrou-
se a necessidade de alteração do último cenário avaliado. Deste modo, o cenário de número
quatro é diferente de acordo com o jogo avaliados, ou seja, em alguns casos não foi pe-
dindo ao jogador que tentasse compartilhar, mas apenas que encontrasse a maneira como
o jogo possibilita a aquisição de moedas de forma gratuita e em outros casos o cenário
simplesmente não pede para que ele tente executar essa ação, pois o jogo não possui esta
característica de aquisição de moedas de forma gratuita. Todos estes cenários podem ser
encontrados no Apêndice A.
4.1.1 Aplicação do MAC
Todos os participantes foram recrutados a pedido da equipe realizadora da pes-
quisa. No entanto, realizaram os testes voluntariamente, demonstrando interesse em aju-
dar na avaliação, não apenas por se tratar de um trabalho acadêmico, mas também pela
curiosidade de participar da avaliação de jogos em tablet e no ambiente controlado mon-
tado na sala de aula.
Portanto, cada um dos participante foi devidamente recepcionado pelo avaliador
e recebeu orientações sobre o teste e seus devidos propósitos. Cada participante recebeu
uma cópia do termo de consentimento e, após lido e assinado, o questionário de pré-teste
foi aplicado. Em caso de não conhecimento do participante em relação ao tipo de jogo que
o mesmo jogaria, foi dado uma breve explicação do que se trata um jogo tower defense.
Após a avaliação considerada concluída, ou seja, o jogador passar pelos quatro cenário
ou desistir da execução dos mesmo, era aplicado um pós-teste a cada um dos jogadores
participantes.
4.1.2 Análise dos dados: Jogo Toy Defense
Com os vídeos devidamente editados, a etiquetagem foi realizada de acordo com
as expressões da comunicabilidade e também utilizando as anotações feitas no decorrer
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dos testes, anotações estas realizadas pelo avaliador para todos os cinco participantes do
teste no jogo Toy Defense.
Já no pré-teste, pode-se constatar que três dos participantes tinham grande ex-
periência com jogos digitais (A1, A2 e A3), enquanto dois não (A4 e A5). Destes três
jogadores, além deles jogarem praticamente todos os dias consoles como XBox, PlayS-
tation, entre outros, eles ainda tinham grande experiência com tecnologias diversas. Dos
dois que não costumavam jogar, um também possuía essa experiência tecnológica (A4),
porém o outro participante não (A5). Dentre todos eles, apenas o participante A5 não
possuía qualquer console de vídeo game.
No início do progresso da etiquetagem, no primeiro cenário sugerido, o participante
A2 escolheu outra fase que não fosse da primeira etapa do jogo. Dentre os quatro jogos
selecionados para o teste, apenas o Toy Defense sugeria esta possibilidade. Em relação a
etiquetagem relevante a este primeiro cenário, apenas o participante A5 movimentou-se
algumas vezes até a posição da escolha da fase, enquanto todos os outros foram precisos
na escolha. Deste modo, essa característica sugere a etiqueta “E agora?” que, segundo o
método de análise utilizaod, é uma indicação de dúvida, quando o usuário não tem certeza
de como prosseguir com a utilização do sistema.
Para o segundo cenário, os participantes A1 e A3 não tiveram qualquer dificul-
dade, como se eles estivessem totalmente acostumados aquele tipo de jogo, montaram a
estratégia e prosseguiram com o jogo selecionando o signo play, que tem como função
iniciar as ondas de ataques dos inimigos. O participante A5 montou sua estratégia como
o próprio jogo indica fazê-lo, porém a etiqueta “O que é isto?” foi utilizada pelo fato do
participante ter tentado clicar em signos dinâmicos que não são funcionais a interação do
jogador. Uma outra etiquetagem utilizada foi “Epa” ao clicar no signo luminoso de pontos,
porém essa reação pode ser considerada como totalmente esperada dado que o usuário
estava explorando a interface do jogo e interagindo com todos os signos dinâmicos. Neste
mesmo cenário, como o jogador A2 escolheu por outra fase não sendo da primeira etapa do
jogo. Ele não sabia de onde iniciariam as ondas de ataques dos inimigos, assim a etiqueta
“E agora?” foi utilizada, pois ele não conseguiu entender o signo dinâmico utilizado para
indicar essa direção. Por fim, o participante A4 iniciou as ondas de ataque dos inimigos
antes de montar a estratégia, o que representa que ele não entendeu muito bem a indica-
ção do jogo sobre os passos para montar a estratégia e a etiqueta “Ué, o que houve?” foi
utilizada.
No terceiro cenário, todos os participantes tiveram algum tipo de problema. Os
participantes A4 e A3 tiveram problema ao identificar quantas estrelas possuíam para
evoluir e quantas estrelas eram necessárias para a evolução, assim escolheram qualquer
opção para concluir o cenário. Assim, uma série de rupturas puderam ser encontradas na
interface de evolução deste jogo e então foram utilizadas as etiquetas “E agora?”, “Onde
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Estou?”, “O que é isso?” ,“Assim não dá”, “Vai de outro jeito” e então “Pra mim está bom”.
Os demais participantes A1, A2 e A4 também tiveram problemas neste cenário, porém
eles nem tiveram o trabalho de tentar entender o que estava acontecendo, evoluindo assim
a primeira torre que aparece na interface e seguindo para a próxima fase sendo utilizadas,
portanto, as etiquetas “Onde Estou?”, “O que é isso?” e “Pra mim está bom”. Após a
evolução da torre, nenhum dos participantes foi capaz de indicar qual das torres ele havia
evoluído.
No último cenário, nenhum dos participantes apresentou qualquer tipo de ruptura,
nao sendo notado nenhum tipo de dificuldade. Porém, é interessante ressaltar que apenas
o participante A4 conseguiu perceber a evolução feita na interface de pré-jogo e conseguiu
então escolher evoluir sua torre, durante o jogo. Algumas características específicas do
jogo Toy Defense também foram notadas principalmente durante a aplicação dos testes.
Porém, como essas mesmas funcionalidades não eram objetivo dos testes, as mesmas
rupturas não foram etiquetadas.
Com a conclusão dos testes, etiquetagem e interpretação, pode-se concluir o perfil
semiótico do jogo Toy Defense sendo descrito da seguinte forma:
Caro Jogador, o Toy Defense é um jogo que eu criei para você, usuário de
qualquer tablet ou smartphone de tecnologia Android ou iOS. Eu entendi que
você gostaria de se divertir com jogo de estratégia em tempo real onde a defesa
é sempre seu melhor ataque. O Toy Defense possui todas as características de
um clássico tower defense e ainda será muito fácil de montar sua primeira
estratégia, pois o jogo indica todos os primeiros passos que você pode precisar
para iniciá-lo. Porém é de extrema importância que você preste bastante aten-
ção em todas as mensagens de aviso que eu inseri no jogo, além de algumas
animações para você entender como deve jogá-lo. É recomendado também que,
após a primeira fase, você preste ainda mais atenção na quantidade de es-
trelas necessárias para evolução que você pode escolher para cada torre, desta
maneira você evitará quaisquer dúvidas nas fases seguintes e para que suas tor-
res atinjam seus inimigos de maneira mais eficiente possível. O Toy Defense
ainda é um dos únicos jogos Tower Defense que você pode ganhar estrelas ou
moedas do jogo compartilhando suas evoluções nas redes sociais.
Pode-se dizer que, como conclusão da interpretação da etiquetagem do jogo Toy
Defense, seria necessário a alteração de alguns signos estáticos principalmente na interface
de evolução sugerida pelo segundo cenário. Alguns signos dinâmicos e principalmente
metalinguísticos resolveriam os principais problemas encontrados nos testes realizados
neste cenário para esta interface.
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4.1.3 Análise dos dados: Jogo iBomber Pac
A análise da etiquetagem realizada no primeiro teste do jogo iBomber Pac teve o
auxílio do vídeo que foi inicialmente feito apenas utilizando o computador, sem a máquina
que captura os movimentos e interações do tablet. Contudo, este foi apenas um teste con-
siderado nada satisfatório e impreciso, sendo deste modo, utilizado apenas como primeiro
teste ou teste piloto. Então, os seis testes seguintes utilizaram as anotações realizadas pelo
avaliador e os vídeos devidamente editados utilizando o mesmo software utilizado para
todos edição de todos os outros vídeos.
No questionário de pré-teste, pouco diferente dos outros pré-testes realizados, ape-
nas um dos participantes (A1) não tinha costume de jogar, mesmo assim, é um participante
que, até seus 17 anos, jogava todos os dias, o que poderia chegar a uma exposição a jogos
de 10 horas por dia. Todos os outros participantes (A2, A3, A4, A5 e A6) têm a prática
de jogar pelos menos duas vezes por semana, chegando a participantes que jogam todos
os dias e até mesmo mais de uma hora por dia. Não necessariamente jogos do subgênero
tower defense, mesmo assim podemos considerá-los como participantes muito experientes.
Em comparação entre todos os outros testes realizados, estes foi o único que pode-se dizer
que foi realizado com jogadores experientes em jogos digitais.
Antes de iniciar o primeiro cenário, como para alguns dos cenários do teste há
dependência grande do idioma inglês, seja para evoluir, comprar ou vender artilharias, foi
questionado a todos os participantes se eles possuíam conhecimento de três palavras do
inglês, sendo elas as palavras upgrade, sell e buy. Apenas os participantes A4 e A5 não
tinham conhecimento das palavras.
O primeiro cenário não foi problema para nenhum dos participantes, todos foram
direto onde deveriam para selecionar a primeira fase do jogo, porém o participante A3
questionou e chegou a tocar na tela tentando selecionar os ícones de patente que é atribuído
ao jogador ao decorrer do jogo, como um tipo de sistema de recompensa. Sem qualquer
êxito, ele continuou tentando para perceber se havia algum tipo de retorno por parte do
jogo. Esta ação foi atribuída as etiquetagens “O que é isso?” e “Porque não funciona?”.
O segundo cenário causou alguns transtornos por parte dos signos metalinguísticos.
A onda de ataque dos inimigos inicia após o jogador liberar a primeira mensagem que
aparece em uma caixa, o usuário precisa tocar no signo com o dizer “continuar” para seguir
o jogo, porém, como os usuários não leram e talvez não tenham visto as mensagens, eles
primeiro tentaram arrastar ou tocar nas posições onde as torres deveriam ser posicionadas,
o que é o caso dos participantes A3, A5 e A6, levando a atribuição das etiquetagens “Ué,
o que houve?”, “O que é isso?”, “Vai de outro jeito” e a etiqueta “E agora?” que é quando
ele procura por uma solução do seu problema tocando nas mensagens.
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No mesmo cenário, os participantes A1 e A4 não tiveram problemas com as men-
sagens simplesmente fechando o que estava atrapalhando seu progresso, então após liberá-
las, eles seguiram a instrução dos jogos em arrastar as artilharias até as posições corretas.
Já o participante A2, apesar de não ter profundos conhecimentos com o idioma inglês,
tentou ler as mensagens para entender um pouco do que ele teria de fazer.
No terceiro cenário os participantes também tiveram alguns problemas para enten-
der a interface de evolução, como as palavras upgrade, sell e buy foram apresentadas para
todos os participantes no início dos testes, não foi levado em consideração o conhecimento
do idioma inglês ou falta dele para as etiquetagem das interações deste cenário. Contudo,
os participantes A4, A5 e A6 não perceberam que aquela seria uma interface de evolução
da artilharia, tocando em continuar para a próxima fase. Ao serem questionados sobre a
conclusão do cenário, o participante A6 por exemplo, disse que acreditava tê-la concluído
com êxito, os outros dois nem perceberam que era uma interface interativa.
É importante ressaltar que esta interface de evolução e verificação de estatísticas
é uma interface para as possíveis evoluções de artilharias da fase seguinte, ou seja, se o
jogador não investir suas moedas do jogo na evolução de quaisquer de suas artilharias,
evoluir uma artilharia no decorrer do jogo será impossível, ele não poderá evoluir pois não
liberou a evolução na tela anterior.
Assim, para as interações dos participantes A4, A5 e A6 foram atribuídas as eti-
quetagens “Não, obrigado!” e “Para mim está bom”. O participante A1, a desistência foi
mediante não entender que deveria tocar no botão upgrade. Pode parecer não muito co-
mum este tipo de ação de um participante, porém ele tentou várias vezes indo e vindo nas
abas da interface, e tentou insistentemente interagir com outros signos estáticos que não
surtiram qualquer tipo de efeito, então disse a seguinte frase: “não ficou muito nítido o
que posso fazer para evoluir”. Desta maneira, a etiquetagem utilizada para as interações
de A1 foram “Ué, o que houve?”, “O que é isso?”, “Epa!”, “Vai de outro jeito” e “Desisto”.
A interação com o terceiro cenário, para os participantes A2 e A3, foi etiquetada
com “Epa!”, “O que é isto?”. Porém a etiqueta “Epa!” foi utilizada apenas porque os
participantes não conseguiram definir o motivo pelo qual ficaram indo e vindo pelas inter-
faces. Para o avaliador eles estavam executando ações indesejadas e estavam desfazendo
as mesmas ações procurando pela forma de evoluir as artilharias.
No quarto e último cenário, os participantes A1, A3 e A5 não conseguiram en-
contrar o signo de comprar o jogo. Acreditando que poderia ser problema com o idioma
inglês utilizado no jogo, os três participantes foram questionados a respeito da palavras
Buy, porém nenhum deles alegou desconhecer a palavra, mesmo o participante A5 que
necessitou da explicação do significado da mesma no início dos testes.
Após todo o processo de etiquetagem e o processo de interpretação das mesmas,
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apresentados nós parágrafos anteriores, o perfil semiótico que foi estabelecido para o jogo
encontra-se da seguinte forma:
Caro Jogador, o iBomber Pac é um jogo que eu criei para você, usuário de qual-
quer tablet ou smartphone de tecnologia Android ou iOS. Eu entendi que você
gostaria de se divertir com um jogo de estratégia que muito lembra a segunda
guerra. O iBomber Pac ainda possui algumas características bem diferentes às
dos simples tower defense. O diferencial encontra-se nas Missões Especiais que
os jogadores devem concluir em cada uma das fazes, além da clássica missão
de defender-se de seus inimigos utilizando as torres. Entretanto, é de extrema
importância que o jogador possua o mínimo de conhecimento do idioma inglês
para conseguir alcançar todos os objetivos e completar todas as missões do
jogo. Porém, a falta do conhecimento ao idioma não impedirá que o jogador se
divirta com o iBomber Pac, basta saber que upgrade é a palavra utilizada para
evoluir suas artilharias, sell é utilizada para vender e Buy para comprar. Todas
as novas funcionalidades, não serão perdidas por você caso não saiba mais do
que essas três palavras em inglês, pois eu criei animações para ajudá-lo até o
seu objetivo e como e onde colocar suas torres, etc. Ao final de cada fase, será
apresentado uma interface onde você precisará habilitar todas as evoluções das
artilharias, certifique-se que fez a escolha certa evoluindo a artilharia que mais
atenda suas necessidades estratégicas antes de passar para a próxima fase. Isso
é importante, pois depois de iniciada a próxima fase, você não poderá habilitar
evoluções em tempo real do jogo.
O iBomber Pac foi o jogo com maior número de participantes experiente, o que
não diminuiu o número de desistências, pelo contrário, foi o jogo que teve o maior número
de desistências, sendo elas rupturas parciais ou completas para um único cenário. Deste
modo, seria interessante ao objetivo do jogo a utilização de alguns signos dinâmicos na
interface de habilitação de evolução da artilharia, pois o botão upgrade por exemplo, foi
pouco percebido pelos participantes. Esta interface chegou ruptura completa por parte de
50% dos participantes.
4.1.4 Análise dos dados: Jogo Castle TD
Para a análise do Jogo Castle TD, a etiquetagem também foi realizada de acordo
com as expressões da comunicabilidade, seguindo o rigor necessário para análise no caso
da utilização do MAC. Porém, além dos vídeos devidamente editados e as anotações feitas
no decorrer dos testes, pode-se constatar que o questionário pós-teste aplicado em todos
os participantes retratou o que a análise dos dados pode também apresentar.
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Com o pré-teste, pôde-se montar dois perfis dentre os participantes do teste. Qua-
tro dos participantes (A2, A3, A4 e A5) são jogadores experientes, eles também têm
contato pelo menos uma vez por semana com consoles como o playstation, com smartpho-
nes como o iphone ou jogos para computador Single Player ou jogos online Multiplayer.
Sendo assim, somente um dos participante (A1) não tem qualquer contato com qualquer
tipo de jogo para qualquer ambiente há pelo menos oito anos. Dentro os quatro parti-
cipantes experientes, três (A2, A3 e A4) tem costume de comprar jogos sendo para o
smartphone ou para console.
Ao começar o teste, já no primeiro cenário sugerido, o participante A1 teve sérios
problemas para conseguir chegar até a primeira fase. Ele chegou a escolher o primeiro
ambiente de fases várias vezes, porém não conseguiu entender onde selecionar a primeira
fase. O participante A1, ficou totalmente transtornado e tentou várias opções, chegou a
voltar entre as primeiras interfaces pelo menos três vezes, mas mesmo assim não conseguiu
entender qual seria o botão a clicar para iniciar a fase. O participante A5 também teve
problemas voltando, entrando e saindo de outras interfaces do jogo antes de conseguir
selecionar a fase, contudo A5 concluiu o primeiro cenário, diferente de A1 que desistiu.
Para ambos, o primeiro cenário pode ser etiquetado como “E agora?”, “Onde Estou?”,
“O que é isso?” , “Assim não dá” e “Epa!”. Já para o participante A1, além das cinco
etiquetas anteriores, pôde-se utilizar ainda as etiquetas “Socorro!”, “Vai de outro jeito” e
então “Desisto”, precisando então de ajuda para continuar o teste. É importante ressaltar
que rupturas do tipo Completa são gravíssimas e devem ser tratadas com bastante
atenção, pois acontecem quando há inconsistência entre a intenção da comunicação e seus
efeitos.
O Jogo Castle TD possui a característica de escolher um guerreiro para represen-
tar o jogador. O guerreiro também corresponde a maneira como a estratégia do jogo seria
guiada pelo jogador, ou seja, se o jogador escolher um Feiticeiro como guerreiro, as habi-
lidades e danos são diferentes do que se o jogador escolher um Paladino ou um Bárbaro.
Estas opções encontram-se antes de chegar até o agrupamento de fases a serem selecio-
nadas e o guerreiro Feiticeiro já está pré-selecionado pelo jogo. Apenas o participante A3
conseguiu perceber estas opções. Como os cenários não tinham objetivo específico à esta
interface, ela só seria levada em consideração pelos testes se levasse o jogador a qualquer
ruptura da comunicação.
Nenhum dos outros participantes (A2, A3 e A4) demonstrou qualquer dificuldade
em completar o primeiro cenário, mas como explicado no parágrafo anterior, nenhum deles
escolheu outro guerreiro além do que já estava selecionado previamente. E antes de clicar
em confirmar o guerreiro, os participantes apenas confirmaram a escolha do Feiticeiro
como opção tocando sobre o guerreiro que já estava pré-selecionado.
No segundo cenário, o participante A1 decidiu abandonar o teste com aquele jogo.
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Segundo ele, a interface estava totalmente estranha. A1 não desistiu assim que iniciou a
fase, ele antes tentou jogar utilizando alguns signos dinâmicos existentes na interface do
jogo, porém como as signos metalinguísticos do jogo estavam em inglês, ele não conseguiu
nem recorrer as explicações que o jogo proporcionava. Após perceber que não estava
conseguindo criar as torres e após reclamações pedindo para não continuar jogando aquele
tipo de jogo, pôde-se etiquetar o segundo cenário para o participante A1 com “E agora?”,
“O que é isso?” , “Assim não dá”, “Epa!”, “Socorro!” e então “Desisto”. Essa foi a segunda
vez que a etiqueta do tipo ruptura completa apareceu para os testes com o jogo Castle
TD demonstrando que, perante os dois primeiros cenários propostos, o jogo não possuir
uma boa comunicabilidade para o participante com perfil pouco experiente.
Ainda no segundo cenário, o participante A5 que também demonstrou dificuldades
no primeiro cenário, não demonstrou empatia com a interface correspondente ao segundo
cenário, levando mais tempo que o restante dos participantes. Para encontrar o local onde
construir a torre, mesmo depois de criar uma torre, o participante A5 ainda estava com
dúvida, chegando a selecionar a criação, mas voltando atrás em sua decisão. Assim, essas
interações foram etiquetadas com “Cadê?”, “Ué, o que houve?”, “E agora?” e “Epa!”. Para
o participante A2, as funções dos signos dinâmicos não ficaram claras. Ele demonstrou
essa incerteza selecionando e utilizando o item até mais que o principal propósito do jogo
que é criar as torres. Deste modo as etiquetas “Vai de outro jeito”, “Porque não funciona”
e “Epa!” foram utilizadas para representar essas interações. Já os participantes A3 e A4
não tiveram qualquer problemas ao executar o segundo cenário. Apenas a interação do
participante A4 recebeu a etiqueta “Ué, o que houve”, pois ele não conseguiu criar a torre
na primeira tentativa, tendo assim que executar a ação duas vezes antes da terceira e
conclusiva.
Para o terceiro cenário, o participante A5 não teve problema ao executar a evolu-
ção, seguindo os signos dinâmicos e metalinguísticos que o jogo proporcionou para tentar
ensinar o jogador a evoluir suas torres. Apesar do idioma estar em inglês, não prejudicou
a execução do cenário pelo participante. Os participantes A2 e A3 não tiveram qualquer
problema. Porém o participante A2 ainda não conseguiu manter seu foco fora dos signos
dinâmicos de cor azul, mas conseguiu criar e evoluir a torre executando o cenário sem
qualquer problema. Mas ainda cabe às interações de A2 as etiquetas “Cadê?” e “Ué, o que
houve?”. O participante A4 tentou só seguiu os passos da evolução proposta pelo jogo,
mas não evoluiu ou fez qualquer ação que sugeriria uma evolução, o que levou a etiqueta
“Pra mim está bom”.
Portanto, depois de todas as análises das a interações e etiquetagens, o seguinte
perfil semiótico foi criado para o jogo Castle TD :
Caro Jogador, o Castle TD é um jogo que eu criei para você, usuário de qual-
64 Capítulo 4. ANÁLISE DOS RESULTADOS
quer tablet ou smartphone de tecnologia Android ou iOS. Eu entendi que você
gostaria de se divertir com um jogo de estratégia em tempo real onde não ape-
nas as torres são artilharias suficientes para você se defender. O Castle TD
possui todas as características de um clássico tower defense e ainda a possi-
bilidade de você escolher um guerreiro antes de começar qualquer fase. Cada
um dos guerreiros tem uma característica específica de estratégia no jogo, por-
tanto fique atento para selecionar o guerreiro que melhor atenda seu estilo de
jogo. Para jogar o Castle TD, seria recomendado um conhecimento básico do
idioma inglês, pois todas as explicações contidas no jogos estão neste idioma.
Caso não saiba um pouco de inglês, fique atento as indicações que as mensa-
gem do jogo apontam, elas ajudarão em suas opções de escolha no jogo. Ao
iniciar no jogo, verifique quais são as partidas que você ainda não jogou pelo
desenho de três estrelas transparentes, elas estão indicando que você ainda não
jogou aquela fase.
Portanto, a conclusão da interpretação da etiquetagem do jogo Castle TD, poderia
ressaltar a necessidade de alteração ou inserção de alguns signos dinâmicos principalmente
na interface de escolher um guerreiro e na interface de escolher qual fase jogar. Alguns sig-
nos dinâmicos resolveriam os principais problemas encontrados nos testes, possuir outros
idiomas também ajudaria bastante.
4.1.5 Análise dos dados: Jogo Lair Defense: Dungeon
A interpretação da etiquetagem do jogo Lair Defense: Dungeon, foi também reali-
zada seguindo o rigor do MAC. Porém, os vídeos editados e as anotações feitas no decorrer
dos testes, para este jogo em específico, foram de extremamente importância dado a va-
riação de interações entre os jogadores e os signos dinâmicos existente nas interfaces do
jogo.
Para este jogo, com a utilização do pré-teste, pôde-se identificar que dentre os seis
participantes, dois jogam todos os dias, sendo essa prática realizada ou em seus consoles
ou em seus smartphones e tablets (A1 e A2), dois jogam pelo menos duas vezes por semana
(A3 e A4) e os outros dois (A5 e A6) nunca jogam, seja qual for o tipo de jogo ou para
qualquer tipo de ambiente. Deste modo, pode-se ter análises de três tipos de participantes
no teste, ou seja, jogadores iniciantes, intermediários e avançados.
O primeiro cenário de teste para este jogo foi diferente de todos os outros, pois na
primeira interface do jogo há uma barreira que deve ser ultrapassada. Essa interface ou
barreira possuía dois botões, sendo um deles para Download do jogo completo e o outro
para fechar essa interface. Apenas os participantes A1 e A2 perceberam a tela como uma
apresentação para a finalidade que a mesma realmente foi criada, os participantes A4 e
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A3 tocaram na tela várias vezes para tentar sair da interface antes de perceber o botão de
fechar no canto superior direito. Já os participantes A5 e A6 saíram do jogo indo direto
para o repositório de compra, de onde eles não sabiam como voltar para o jogo e tiveram
de receber ajuda do avaliador. Deste modo, para os participantes A1 e A2 somente a
etiqueta “E agora?” foi utilizada, para os participantes A4 e A5 a etiqueta “Cadê?” para
sua primeira reação e a etiqueta “E agora?” pois eles tiveram certo desconforto até entender
que não era o download que deveria ser feito naquele cenário e sim, fechar aquela barreira.
Então, para os participantes A5 e A6 as etiquetagens usadas foram “Ué, o que houve?”, “E
agora?”, “Assim não dá”, “O que é isto?” “Porque não funciona?”, “Vai de outro jeito” e
então “Desisto” (pelo fato de A5 e A6 não conseguirem voltar para o jogo, estando ambos
no repositório de venda do jogo que é um outro aplicativo do tablet, pediram assim ajuda
dizendo desistir de tentar voltar).
No segundo cenário do teste, os participantes A3 e A4 considerados intermediários
pela análise do pré-teste, foram os que tiveram menos dificuldades. O participante A4
entendeu toda a interface evoluindo rapidamente, utilizando os signos dinâmicos e mos-
trando sua estratégia, porém, como todos os outros participantes, primeiro tentou tocar
várias vezes nos signos dinâmicos para onde ele deveria arrastar as artilharias, etique-
tado assim como “Cadê?” e “O que é isto?”. O participante A3 não entendeu muito bem
apenas o signo dinâmico de liberação da onda de ataque dos inimigos, compartilhando
verbalmente suas inúmeras conclusões perceptivas antes de utilizar o signo e perceber que
aquele signo estático tinha função direta no jogo. A3 também tocou no signo estático azul
com o sinal mais no canto inferior esquerdo da interface e disse a frase “O que eu fiz” ao
abrir a interface de comprar moedas. A3 foi o único participante que se interagiu total-
mente com todos os signos incluindo todos os signos metalinguísticos do jogo. O fato dos
mesmo estarem no idioma inglês e o participante A3 possuir fluência no idioma, pode ter
influência nesta ação. Contudo, as etiquetas “O que é isto?” e “Epa” foram as utilizadas
no caso de A3.
Para os participantes A5 e A6, as mesmas ações do participante A4 foram percebi-
das, porém com dificuldade influenciada diretamente para os signos metalinguísticos que
estão no idioma inglês. O participante A6 comentou que não tinha qualquer experiência
com o língua inglesa. Porém, A5 e A6 não tiveram quaisquer dificuldades além das eti-
quetagens “Cadê?” e “O que é isto?” já realizadas para o participante A4. O participante
A1 obteve êxito total com a execução do cenário, apenas tocando nos signos dinâmicos ao
invés de arrastar a artilharia até a posição, mas percebeu no mesmo momento que apesar
de ser dinâmico o signo não tinha qualquer reação ao toque. Concluindo a análise do
segundo cenário, o participante A2, apesar de ser experiente em jogos para smartphones
e tablets após tentar várias vezes tocar em todos os signos do jogo, não percebendo que
as artilharias tinham de ser arrastadas, desistiu do segundo cenário alegando ser um jogo
que não funcionava. Contudo, pode ser etiquetado assim o cenário com “E agora?”, “O que
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é isso?”, “Assim não dá”, “Epa!”, “Socorro!” e então “Desisto”, o que pode ser um motivo
de alerta maior, pois como o usuário não é um iniciante, seja possível que esta interface
realmente pode melhorar sua comunicação com o jogador.
No terceiro cenário todos os participantes tiveram algum tipo de dificuldade, alguns
não entenderam como proceder com qualquer das opções, que é o caso dos participantes
A5 e A6. Os participantes A1, A2 e A4 apesar de obterem evolução como concluir o
cenário, não entenderam muito bem o que tinham acabado de fazer. Já o participante A3
tentou ler todas as mensagens explicativas contidas na interface, porém, após ir e vir nas
opções contidas naquela tela, não efetuou qualquer escolha. Desta maneira, as etiquetas
“Ué, o que houve?”, “E agora?”, “Assim não dá”, “O que é isto?”, “Porque não funciona?”
e “Vai de outro jeito” foram utilizadas.
O quarto e último cenário foi bastante simples para todos os participante, exceto
para os participantes A5 e A2 que disseram saber onde comprar, ou seja, onde eles teriam
que concluir o cenário. Porém, alegaram que para isso deveriam concluir a fase para fazê-
lo. As etiquetas utilizadas na interpretação da ação dos dois participantes foram “Assim
não dá” e “Vai de outro jeito”.
Contudo, concluindo a análise e interpretação das etiquetagens utilizadas nos cená-
rios do teste aplicado para o jogo LD: Dungeon pôde-se concluir o seguinte perfil semiótico:
Caro Jogador, o Lair Defense: Dungeon é um jogo que eu criei para você, usuá-
rio de qualquer tablet ou smartphone de tecnologia Android ou iOS. Eu entendi
que você gostaria de se divertir com um tower defense que além de possuir toda
e qualquer características de um clássico jogo deste gênero ainda seria possível
a experiência de utilizar muita magias e diversas outras habilidade como em
um jogo de RPG, onde você pode evoluir suas habilidades e ainda utilizá-las
no momento do jogo que desejar. Para o Lair Defense: Dungeon, seria reco-
mendado um conhecimento básico do idioma inglês, pois todas as explicações
contidas no jogos estão neste idioma. Caso não saiba um pouco de inglês, fique
atento às indicações dos signos contendo as mensagens que podem te ajudar
em suas escolhas no jogo. Ao iniciar no jogo, em caso de utilização da ver-
são gratuita do mesmo, fique atento as propagandas, pois um simples toque
nas mesmas, te direcionará ao download da versão completa do jogo. Na in-
terface de evolução, que aparecerá após qualquer fase concluída, perceba que
você terá três linhas de evolução, porém sempre será necessário evoluir o pri-
meiro item e só assim passar para o próximo, a menos que você se sinta a
vontade de comprar as habilidades no repositório de download específico para
o seu smartphone ou tablet. O Lair Defense: Dungeon irá posicionar você em
uma aventura simples e muito divertida se levar em consideração todas essas
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ressalvas.
A etiquetagem do jogo Lair Defense: Dungeon, demonstrou necessidade de altera-
ção de alguns signos dinâmicos para serem menos expressivos, principalmente na interface
principal do mapa do jogo. Alguns signos dinâmicos resolveriam os principais problemas
encontrados nos testes, possuir outros idiomas também ajudaria bastante, o Toy Defense
é um jogo bem sugestivo, utilizando de animações para explicar suas ações, esta seria uma
ótima opção para a primeira fase também deste jogo.
5 CONSIDERAÇÕES FINAIS
Nesta dissertação, foi apresentado o método de avaliação de comunicabilidade da
Engenharia Semiótica, na análise das interfaces de jogos digitais para dispositivos móveis
do subgênero Tower Defense. Este trabalho investigou os problemas contidos nas interfaces
dos jogos digitais, de forma diferente do que se encontra no meio acadêmico, ou do que
é comumente apresentado como proposta de análise de interfaces no mercado de jogos
digitais. Mercado este que motivou a elaboração deste trabalho, pelo desafio de encontrar
meios para destacar, dentre os jogos tower defense, características semióticas capazes de
fazer com que estes jogos tenham maior sucesso em seus respectivos repositórios de vendas.
Métodos para avaliação de interfaces que envolve testes com usuários, pelo fato de
requererem para sua aplicação infraestrutura e tempo bem maior do que outros métodos
que apenas envolvem a avaliação de especialistas, se tratam de métodos consequentemente
mais custosos. Deste modo, pode-se dizer que o método de avaliação de comunicabilidade,
proposto como ferramenta desta dissertação, exigiu investimento ainda maior. Dado que
ele necessita do processo de investigação na etiquetagem realizada através da análise de
vídeo e anotações do avaliador, e se for levado em consideração os importantes aspectos
como a quantidade de participantes voluntários, a natureza do objeto estudado e a falta de
uma estrutura especializada (que consistiu na edição e sincronização dos vídeos utilizando
o software Final Cut Pro e adequação de uma salas de aula ao invés de um laboratório
especializado com ambiente controlado), eleva-se consideravelmente o esforço do processo
de investigação.
É importante ressaltar que se por um lado os métodos que envolvem testes com
usuários sejam custosos devido a todos os pontos apresentados no parágrafo anterior, por
outro lado é uma proposta que traz na maioria das vezes que é executado, a possibilidade
de surpreender o avaliador com uma resposta inesperada. Essa resposta é determinante
perante a real manifestação do comportamento do usuário para com suas interações no
sistema que esteja utilizando. Este foi o principal motivo de se escolher o MAC como
ferramenta desta dissertação e o que proporcionou grande estímulo a utilização do mesmo.
Uma deficiência encontrada no referencial teórico está na dificuldade de se esta-
belecer a classificação dos jogos digitais por meio do critério básico denominado como
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gênero. Um vez definida a linha específica de se identificar qual seria o critério básico
que determinado jogo digital está estabelecido, foi considerado que os jogos tower defense
estão classificados no critério do gênero de estratégia. Porém, não sendo possível defini-lo
ou estabilizá-lo como jogos de estratégia em tempo real ou jogos de estratégia em turno,
pelo fato de suas características tão diferentes de implementação para implementação.
Deste modo, fica a cargo do designer, deste ou daquele tower defense, especificá-lo da
forma que o desenvolveu ou implementou. Assim, a única determinante foi mantê-lo como
jogo de estratégia e subclassificá-lo como tower defense.
Contudo, nesta proposta de identificar características semióticas semelhantes, os
signos da Engenharia Semiótica e não os da tricotomia Semiótica de Pierce, foram ressal-
tados como solução para os casos de ruptura da comunicabilidade. Assim, a proposta de-
senvolvida considera os três signos: estáticos, dinâmicos e metalinguísticos; extremamente
importantes para a construção de uma considerável experiência do jogador, perante a sua
interação com o jogo. Então, ao invés de se destacar os essenciais signos a serem utilizados,
apresenta-se uma análise do que não foi muito bem interpretado pelos jogadores, com o
intuito de evitá-los ou simplesmente substituí-los.
Assim, os resultados obtidos com esta proposta, trazem contribuições para a área
de jogos digitais, que por sua vez não possui qualquer heurística (que aumente a chance
de sucesso de venda do jogo) no desenvolvimento de jogos para dispositivos móveis e
principalmente do subgênero tower defense. Os resultados obtidos também contribuem
para a Engenharia Semiótica que também não possui uma linha específica para avaliação
de jogos digitais, onde uma das características identificadas encontra-se no comportamento
do jogador para com o teste do jogo, uma vez que, o caráter lúdico do jogo envolve o
jogador na imersão da narrativa do jogo, ou seja, exigindo assim que o avaliador desperte
o jogador para o objetivo do teste, algumas vezes, durante o processo de avaliação.
Portanto, espera-se com os resultados aqui apresentados, a possibilidade de se
ter contribuído de forma satisfatória com futuros desenvolvedores e designers de jogos
digitais, principalmente para dispositivos móveis e do subgênero tower defense, que se
atentem não apenas com a beleza gráfica da interface, mas com o quanto a mesma está
se comunicando com o jogador, e se o jogador está conseguindo fluência em sua interação
de maneira a realmente entender e então se divertir com o jogo.
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Apêndice A
Documentos utilizados para Testes
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Termo de Consentimento de Participação
Título: AVALIAÇÃO DA COMUNICABILIDADE EM JOGOS DE DISPOSITIVOS MÓVEIS:
um estudo da relevância dos signos em jogos Tower Defense.
Jogo: Data:
Pesquisadores Responsáveis:
Vinícius de Andrade (ozirispc@gmail.com)
Prof. João Victor Gomide (jvictor@fumec.br)
Introdução: Este Termo de Consentimento contém informações sobre a pesquisa indicada acima.
Para assegurar que você esteja informado sobre a sua participação nesta pesquisa, pedimos que
leia este Termo de Consentimento. Caso tenha alguma dúvida, não hesite em perguntar ao
pesquisador responsável. Você também deverá assinar o termo do qual receberá uma cópia.
Objetivo da avaliação: O objetivo desta avaliação é identificar, na interface do jogo, problemas
de comunicabilidade que possam dificultar o seu uso.
Informação geral sobre a pesquisa: Você será solicitado a realizar algumas tarefas simples
utilizando o jogo. A realização dessas tarefas será gravada para posterior análise pelos investiga-
dores. Ao fim da execução das tarefas, será realizada uma entrevista sobre sua experiência com
o jogo.
Utilização dos dados coletados: Os dados coletados durante a avaliação serão utilizados para
estudo do Método de Avaliação da Comunicabilidade (MAC). Quaisquer dados utilizados para
publicação serão apresentados de forma a garantir o anonimato dos participantes da avaliação.
Privacidade: Informações que possam identificar os participantes da pesquisa não serão divul-
gadas. O seu nome não aparecerá em nenhum relatório. Caso deseje, poderá solicitar uma cópia
dos dados gerados por você.
Se você decidir não participar na pesquisa: Você é livre para decidir, a qualquer momento,
se quer participar ou não nesta pesquisa. Sua decisão não afetará sua vida estudantil e nem
qualquer relacionamento com os avaliadores, professores ou a Instituição por trás desta.
Compensação: A participação nesta pesquisa é voluntária, e não será oferecida nenhuma re-
muneração aos seus participantes.
Se tiver algum problema ou se tiver outras perguntas: Se você tiver algum problema
que pensa que pode estar relacionado com sua participação nesta pesquisa, ou se tiver qualquer
pergunta sobre a pesquisa, poderá entrar em contato com os pesquisadores a qualquer momento
pelo e-mail ozirispc@gmail.com.
Novas condições: Caso deseje, você pode especificar novas condições que devem ser atendidas
para que você participe desta avaliação.
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Consentimento Livre e Esclarecido (Acordo Voluntário)
O documento mencionado acima descrevendo os benefícios, riscos e procedimentos da pesquisa
Avaliação da Comunicabilidade do jogo mencionado no cabeçalho, foi lido e explicado. Tive a
oportunidade de fazer perguntas sobre a pesquisa, que foram respondidas satisfatoriamente. Es-
tou de acordo em participar como voluntário.




Sexo: ( ) Masculino ( )Feminino E-mail:______________________
Trobalha:( ) SIM ( ) NÃO Idate:___ Curso:___________________
Com que frequência você joga?
Você tem Videogame? Qual?
Quais Videogames você já jogou?
Costuma jogar em Smartphone ou Tablet?
Já comprou algum jogo digital? Dispositivo Móvel (Smartphone/Tablet) ou
Videogames?
Sabe o que é um tower Defense? Já jogou Algum? Necessário Explicar [ ]
Questionário Pós-teste
Você gostou deste jogo?
Você viu mensagens para se comprar algo no jogo?
Você compraria este jogo?
( ) Sim ( ) Não Explique:
Você viu mensagens para conseguir dinheiro compartilhando o jogo em redes
sociais? Compartilharia?
Você gastaria qualquer valor real, dinheiro de verdade, com este jogo?
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Cenários para testes dos Jogos Tower Defense
Objetivo: Acessar 1o fase do jogo
Cenário 1: Marcus é um universitário que acabou de perguntar aos seus amigos da facul-
dade a respeito de jogos diferentes do que ele está acostumado a jogar. Marcus entendeu
que a indicação de seus amigos sobre os jogos de estratégia era muito interessante, então
ele decidiu instalar em seu smartphone e no seu tablet o jogo_______. Após instalar
o jogo, Marcus tocou no ícone e escolheu uma fase para começar a jogar.
Objetivo: Criar uma estratégia para aquela fase do jogo.
Cenário 2: Marcus percebeu que aquele seria um jogo ao qual ele deveria montar
uma estratégia e não permitir que seus inimigos atravessassem aquele mapa até o ou-
tro lado. Assim, Marcus levou algumas ondas de ataques de seus inimigos entendendo
como ele conseguiria adquirir outras artilharias para definitivamente montar uma estraté-
gia posicionando-se da melhor forma que ele acreditava ser eficiente ao objetivo do jogo.
Objetivo: Evolução da artilharia.
Cenário 3: Marcus se viu não muito contente com a maneira como sua artilharia estava
atingindo seus inimigos e decidiu buscar uma forma de melhorar o poder de ataque de
sua artilharia, através da evolução de sua artilharia. Marcus percebeu que todas as suas
artilharias tinham a capacidade de evoluir, mas que ele deveria decidir quais eram mais
indicadas a essa evolução, pois isso custaria algumas moedas do jogo.
Objetivo: Explorar as maneiras de evolução da artilharia e aquisição de mo-
edas do jogo por compartilhamento em redes sociais ou por investir dinheiro
real.
Cenário 4: Marcus levou algumas ondas de ataques de seus inimigos explorando e enten-
dendo as funções de cada signo na interface do jogo. Então ele percebeu que conseguiria
adquirir mais moedas do jogo para comprar outras artilharias compartilhando aquele jogo
nas redes sociais ou investindo seu dinheiro de verdade.
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Variações do Cenário 4
Jogo: Toy Defense
Objetivo: Explorar as maneiras de evolução da artilharia e aquisição de moedas
do jogo de forma grátis ou investindo dinheiro.
Cenário 4: Marcus levou algumas ondas de ataques de seus inimigos explorando e enten-
dendo as funções de cada signo na interface do jogo. Então ele percebeu que conseguiria
adquirir mais moedas do jogo para compra outras artilharias “compartilhando aquele jogo
nas redes sociais” ou investindo seu dinheiro de verdade.
Jogo: Lair Defense Dungeon
Objetivo: Explorar as maneiras de evolução da artilharia e aquisição de moedas
do jogo de forma grátis ou investindo dinheiro.
Cenário 4: Marcus levou algumas ondas de ataques de seus inimigos explorando e enten-
dendo as funções de cada signo na interface do jogo. Então ele percebeu que conseguiria
adquirir mais moedas do jogo para comprar outras artilharias “de forma grátis” ou inves-
tindo seu dinheiro de verdade.
Jogo: Castle TD
Objetivo: Explorar as maneiras de evolução da artilharia e aquisição de moedas
do jogo de forma grátis ou investindo dinheiro.
Cenário 4: Marcus levou algumas ondas de ataques de seus inimigos explorando e enten-
dendo as funções de cada signo na interface do jogo. Então ele percebeu que conseguiria
adquirir mais moedas do jogo para comprar outras artilharias “de forma grátis” ou inves-
tindo seu dinheiro de verdade.
Jogo: iBomber PAC
Objetivo: Explorar as maneiras de evolução da artilharia e aquisição de moedas
do jogo de forma grátis ou investindo dinheiro.
Cenário 4: Marcus levou algumas ondas de ataques de seus inimigos explorando e enten-
dendo as funções de cada signo na interface do jogo. Então ele percebeu que conseguiria







1o “E agora?” Ficou levando a mão várias vezes até o botão
antes de realmente tocar nele.
2o “O que é isso?” Tocar em signos dinâmicos que não surtiram
efeito.
2o “Epa!” Ele tocou em ícones, foi e voltou navegando entre
as interfaces.
2o “E agora?” Não entendeu onde iniciava a onde de ataque dos
inimigos, Apesar de começar em outra fase, teve
ajuda do jogo do mesmo jeito.
2o “Ué, o que houve?” iniciou o jogo antes de montar a estratégia, isso
deixou ’ ele um pouco perdido sem saber o que
fazer.
3o “E agora?” Eles não entenderam o que tinha que escolher
para evoluir.
3o “Onde Estou?” Começa a confundir o reparo da torre com a evo-
lução real da coisa. Tem ações deferentes do con-
texto.
3o “O que é isto?” Não sabe onde está as moedas que ele tem ou
quantas precisa para evoluir.
3o “Assim não dá!” Não encontra o botão que deveria ser tocado
para evoluir e não entende a tela.
3o “Vai de outro jeito.” Começou a tentar entrar em outras abas para
descobrir como fazer, depois de todas as ações
anteriores.
3o “Pra mim está bom.” Não percebe quantas estrelas tem, então esco-
lheu qualquer opção para terminar o cenário.
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Etiquetagem: Lair Defense Dungeon
Cenário Etiqueta Explicação
1o “E agora?” Tiveram problemas com a primeira interface de
download ficando perdido sem saber o que fazer.
Começaram a tocar em vários ponto da tela.
1o “Cadê?” o usuário está tentando encontrar o iniciar ou
qualquer coisa que lembre um início de fase.
1o “Ué, o que houve?” Ele ficou tentando entender o que era pra fazer
naquela tela.
1o “Assim não dá” Após tentar tocar várias vezes na tela.
1o “O que é isto?” tentou entender porque não estava respondendo
como ele achava que tinha que responder.
1o “Porque não funciona?” não tinha o que fazer, não viu o botão de fechar
a propaganda ou interface e ficou tentando tocar
na tela.
1o “Vai de outro jeito” então tocou no botão de download da interface.
1o “Desisto” Foi para a tela de repositório e como não sabia
como voltar ao jogo preferiu desistir.
2o “Cadê?” Ficou tentando apertar os signos dinâmicos no
meio do mapa. Não viu que tinha que arrastar a
torre até a posição correta.
2o “O que é isto?” Ficou tentando entender os elementos da inter-
face.
2o “Epa!” Ficou indo e voltando nas telas e signos porque
não entendia o jogo.
2o “E agora?” Após tentar descobrir várias vezes qual era o pró-
ximo passo.
2o “Assim não dá” tentou interagir e não entendeu que tinha que
arrastar as torres até a posição.
2o “Socorro” Muitas tentativas, mas não entendeu o que tinha
que fazer.
2o “Desisto” Pediu ajuda e disse que não conseguiria.
3o “Ué, o que houve?” Tentou tocar várias vezes na tela, mas não en-
tendia porque a interface continuava parada, não
viu o botão de fechar.
3o “E agora?” Não entendeu, não sabia e tentou interagir por-
que a interface não lhe atendia.
3o “Assim não dá” Ia e vinha, em suas ações, mas sem entender o
que estava fazendo ou o que fazer.
3o “O que é isto?” Não sabia mesmo depois de tocar no signo, não
sabia para que ele funcionava.
3o “Porque não funciona?” Não estava entendendo porque selecionava um
elemento cinza e não atualizava nem evoluía.
3o “Vai de outro jeito” Foi tentando todas as formas para evoluir, mas
não conseguiu.
4o “Assim não dá” Alegou ter que terminar a fase para fazer qual-
quer coisa envolvendo aquele cenário.
4o “Vai de outro jeito” Tentou, mas realmente não conseguiu e esperou





1o “E agora?” Começa a não entender, não sabe o que fazer e
vai tentando explorar as primeiras interfaces do
jogo.
1o “Onde Estou?” Começa a passar para as próximas interfaces,
mas com muito receio, porque não está enten-
dendo muito o que está acontecendo.
1o “O que é isto?” Começa a não conseguir identificar onde clicar
para iniciar a fase, se irrita com a falta de res-
posta da tela.
1o “Assim não dá” Está entrando e saindo de várias telas e tentando
encontrar um possível fluxo para chegar na fase,
mas não entende.
1o “Epa!” Começa a entrar e voltar, abre e fecha mas não
entende o próprio vai e vem, nos toques de tela.
1o “Socorro!” Começa a tentar ler tudo que aparece para en-
tender o que está acontecendo, porque não con-
segue ir para frente.
1o “Vai de outro jeito” Começa a alterar o fluxo principal e começa a
explorar várias e várias outras interfaces.
1o “Desisto” Então não quer mais entender e desiste pedindo
ajuda para sair daquela situação..
2o “E agora?” Não conseguiu entender o que tinha que fazer no
jogo.
2o “O que é isso?” Não sabia o que fazer com os signos da tela e
começou a tentar se interagir com os mesmos.
2o “Assim não dá” Começa a não conseguir criar as torres, não en-
tende o signo de confirmar a construção.
2o “Epa!” Começa a tocar para criar torres e voltar cria e
volta sem confirmar a criação de nenhuma.
2o “Socorro!” tenta novamente começar a ler todas as mensa-
gens possíveis, para e volta a rodar o jogo.
2o “Desisto” utiliza os poderes dinâmicos do jogo, mas não
consegue criar qualquer torre e então desiste do
cenário.
2o “Ué, o que houve?” Não consegue entender para quer serve o botão
+ em azul e nem qual é a função dele ao clicar
e ele executar um pequeno sinal sonoro.
2o “Vai de outro jeito” Tentar criar torres de outro jeito, mas só existe
uma maneira.
2o “Porque não funciona?” Como não entendo o signo de confirmar a criação
da torre, fica sem entender e acha que o jogo não
está funcionando.
3o “Cadê?” Sabe o que fazer, mas não entende muito bem
como funciona aquela interface, e porque não
pode escolher os signos sem cores.
3o “Ué, o que houve?” Mesmo após evoluir, não tem nenhuma ideia do
que acabou de evoluir.
3o “Pra mim está bom” Como não entendeu o que evoluiu e alterou qual-
quer ação da torre, Acreditou que estava tudo




1o “O que é isso?” e “Por-
que não funciona?”
Porque ele ficou tentando tocar no ícone de pa-
tentes do jogo várias vezes antes de conseguir
perceber o botão de play.
2o “Ué, o que houve?” Não percebeu as mensagens do jogo ao entrar na
fase.
2o “O que é isso?” não entendeu a indicação do jogo que pedia para
ele arrastar as torres, mas quando ele tentava
arrastar qualquer torre o jogo não alterava seu
estado, e a torre ficava no mesmo lugar. Estava
acontecendo isso pela primeira etiqueta anterior.
2o “Vai de outro jeito!” Ele viu que não estava surtindo efeito, então ten-
tou explorar melhor a interface e só assim per-
cebeu as mensagens.
2o “E agora?” Depois das mensagens e torres postas ele ficou
procurando o que tinha que fazer para o jogo
começar.
3o “Não Obrigado?” e “Pra
mim está bom!”
Não perceberam a interface como sendo intera-
tiva e só acreditaram que era relativa a estatís-
ticas da fase anterior. Disseram que evolução foi
concluída ao executar outras ações como mudar
a direção de ataque e defesa da artilharia.
3o “Ué, o que houve?” Trocou de abas, mas não percebeu a alteração
da tela.
3o “O que é isto?” Ficou sem saber o que fazer tocando em vários
pontos da tela.
3o “Epa!” Ele foi e voltou várias vezes entre as abas.
3o “Vai de outro jeito!” e
“Desisto”
Tentou verificar as opções da segunda aba e en-
tão disse: “Não ficou muito nítido o que posso
fazer para evoluir” e desistiu do cenário pedindo
ajuda para entender.
4o “Desisto” Não encontraram o signo de comprar o jogo.
Afirmaram saber o que significa a palavra Buy
em inglês, mas não encontraram mesmo assim.
